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Cominciamo subito con il dire che il titolo di questo editoriale non fa riferi- 
mento alla settimana della moda, cosa che peraltro risulterebbe piuttosto 
strana visto l'argomento che trattiamo in queste pagine, ma a tre nuovi col- 
laboratori che hanno avuto la pazienza (e spero anche il piacere) di scrive- 
re un articolo qui su Antagamers. Diamo quindi il benvenuto a Ricardo La- 
mine Vega (Dino Crisis), a Mattia “HAL9000” Tenco (Archon) e Manuel 
Conte (FM2007). 

Per i primi due ho già la certezza che troverete il loro contributo anche sui 
prossimi numeri, per il terzo (che poi sarebbe anche mio fratello) si tratta di 
una comparsata più estemporanea, visto che il numero di titoli da lui gioca- 
ti (e non ancora apparsi su questa rivista) è effettivamente molto esiguo. 
Ma chissà... mai dire mai. 

Per quanto riguarda il sottoscritto, oltre a TV Sport Basketball e Control, ho 
scritto gli articoli dedicati ai due giochi che si sono contesi la copertina del 
numero: Moon Patrol e Tie Fighter. 

Proprio a proposito del sondaggio per la cover, ammetto che mi ha un po’ 
sorpreso la vittoria del primo sul secondo: immaginavo infatti che il buon 
vecchio Darth Vader del titolo Lucasfilm Games avrebbe attirato la maggio- 
ranza dei voti. Invece il risultato finale ha premiato l’artwork Atari con un 
60% di preferenze, segno che il Lato Oscuro è meno forte di certi ricordi. 
Un plauso anche agli amici di VR Italia che, volando direttamente in Ame- 
rica, sono riusciti ad accaparrarsi e a testare il nuovissimo Apple Vision 
Pro. L’analisi molto lunga e dettagliata che troverete su queste pagine è 
solo la punta dell’Iceberg del lavoro eccezionale che Michael «Jshodan» 
Mighela, Alessandro Redaelli e i loro collaboratori realizzano con estre- 
ma puntualità e precisione (contenuti, ci tengo a precisarlo, non rivolti al 
solo mondo VR). 

Grazie poi a Retroedicola torneremo al gennaio 1989 leggendo due articoli 
contenuti nel secondo numero di K: il primo dedicato ai titoli flop 
dell’epoca, il secondo rivolto agli arcade in uscita in quel periodo. 

Doverosa citazione finale per Fabio FBS Simonetti che, con le sue mini- 
recensioni, valuta ben quattro titoli odierni davvero interessanti. 

Assenti giustificati, per motivi di spazio, i nostri amici di GRW che torneran- 
no, più in forma che mai, sul prossimo numero. 


Come sempre non mi resta che augurarvi... buona lettura! 
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IL GIUDIZIO FINALE 


ANTA Alla fine di ogni gioco che troverete in questo 

numero ci sarà uno spazio come questo Cari AntaGamers, quando vede- 

all’interno del quale vedrete un giudizio che È d Idi h 
cercherà di riassumere se il titolo merita di te questo riquadro vuol dire che 


essere giocato anche oggi. tocca a voi! 
Infatti questo spazio delle re- 
censioni conterrà i commenti 


- Il titolo ha retto bene lo scorrere degli anni? più interessanti e simpatici e- 
- E’ talmente ben fatto che potrebbe piacere anche ai nostri | mersi dai post pubblicati sulla 


figli? pagina Facebook di AntaGa- 
- Si adatta alle necessità di un quarant'enne che ha sempre one 


meno tempo da dedicare ai videogiochi? 
- Se non lo avete mai giocato, è il caso di provare a recupe- 
rarlo? i PS: Laddove necessario i com- 


menti potrebbero venire accor- 
pati o modificati senza alterar- 
ne, però, il significato. 


Le domande a cui idealmente dobbiamo rispondere sono le seguen- 
ti: 


| giochi migliori potranno poi venire premiati da due medaglie ben 
precise: 


Un titolo da recuperare per gli appassionati 
del genere e/o di quella particolare epoca 


storica. Per quanto bello, gli altri potrebbero 
SILVER rimanere con questa lacuna ludica per dedi- 


carsi ad altro più vicino ai loro gusti. 


In questi riquadri vado a com- 
mentare come quel determi- 
nato gioco venne recensito 
dalla carta stampata 
dell’epoca per capire come il 


i i i = x ; | titolo venne accolto: fu com- 
Sia ben chiaro: un gioco che non guadagna questi riconoscimenti i preso appieno? Fu sottovalu- 


potrebbe essere comunque un gioco valido, ma qualcosa non gli Zi tato o sopravvalutato? 
permette di raggiungere l'eccellenza. Potreste comunque trovarlo 
meritevole di attenzione se appartiene al vostro genere preferito. | Quando possibile comparerò 


; È x è varie recensioni e vi dirò se 
Attenzione però... se trovate la seguente “onorificenza” state ben YI quella determinata testata 


distanti da quel programma! icuuf riuscì a valutare correttamen- 
if te il gioco o se, al contrario, 
diede consigli sbagliati ai vi- 
deogiocatori di allora, tipo 
elogiare un titolo mediocre o 
non rendersi conto del valore 
di un grande classico. 


Sarà una specie di recensione 
delle recensioni, insomma! ;) 


Note Legali 


Tutti i marchi riportati appartengono ai legittimi proprietari; marchi di terzi, nomi di prodotti, nomi commerciali, 
nomi corporativi e società citati possono essere marchi di proprietà dei rispettivi titolari o marchi registrati da altre 
Società e sono stati utilizzati a puro scopo di analisi storica e di informazione, sempre a beneficio del possessore e 
senza alcun fine di violazione dei diritti di Copyright vigenti. 

Tutte le informazioni ed i contenuti (testi, grafica ed immagini) riportati senza fonti sono, al meglio della nostra co- 
noscenza, di pubblico dominio; se, involontariamente, è stato pubblicato materiale soggetto a copyright o in viola- 
zione alla legge si prega di comunicarcelo e provvederemo immediatamente a rimuoverlo. 


Per qualsiasi comunicazione potete scrivere al seguente indirizzo: 
antagamers99@gmail.com 
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ATARI VCS/2600 


1983 


Alessandro Socci 
Fu uno degli ultimi giochi che mi 


feci comprare sul 2600, se non 
proprio l'ultimo. Non riuscii mai 
a completare il quinto stage. 
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Altra particolarità del gioco, 
questa volta lato game- 
play, era quella di dover 
manovrare il mezzo (una 
specie di cingolato lunare) 
prestando attenzione sia 
agli ostacoli presenti sul 
suolo sia agli alieni che 
cercavano di distruggerlo 
dall'alto. Questo duplice 
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impegno rendeva molto più 
ardua (ma anche appagan- 
te) la sfida e sicuramente 
contribuì al successo del 
cabinato. 


A prescindere da questi 
meriti, però, oggi ricorde- 
remmo molto meno Moon 
Patrol se non ci fossero 
state le sue conversioni 
domestiche. 

Ad accaparrarsi l'esclusiva 
di questi porting fu Atari 
che non perse tempo e 
propose immediatamente il 
titolo per tutte le sue piatta- 
forme: 2600, 5200 e Com- 
puter 8bit. 


Qui da noi quella per Atari 
2600 fu senza dubbio la 
più conosciuta e diffusa, 
contribuendo a mantenere 
vivo il ricordo di questo 
gioco in tantissimi di noi. 

Il porting venne realizzato 
da Mark Ackerman (con il 
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supporto di Noellie Alito), 
programmatore che, nello 
stesso periodo, aveva con- 
tribuito anche alla conver- 
sione di Ms.Pac Man e Ga- 
laxian, entrambi ottimi titoli 
sulla “piccola” console Ata- 
ri. 

Per quanto riguarda Moon 
Patrol il porting fu senza 
dubbio soddisfacente, per- 
dendo certo molte delle 
finezze grafiche 
dell'originale ma 
mantenendo la 
struttura e la gioca- | 
bilità dell'arcade. Ad È 
esempio anche qui 

era presente l'indica- 
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tore che tracciava la di- 
stanza ancora da percorre- 
re per terminare il livello, 
dettaglio per nulla scontato 
considerata la potenza di 
questa console. 
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ha 


SO? 


PRESS 


2KEY : 2PLAYERS 


ne riprodotto anche lo 
scrolling parallattico, pur 
se limitato a due livelli: 
suolo e montagne di sfon- 
do (anche se potremmo 
arrivare a tre considerando 
il cielo stellato). 

Buono anche il sonoro 
che, al di là di effetti stan- 
dard, proponeva anche il 
tema originale "in game" 
in maniera piutto- 
sto fedele. 

Da sottolineare co- 
me nel gameplay 
venne anche mante- 
nuta la possibilità di 
accelerare e rallentare, 


Fi oltre alla capacità dei 
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nostri proiettili di intercetta- 
re quelli nemici se sparati 
sulla medesima linea di 
fuoco. 

Tutto ciò contribuì a rende- 


re Moon Patrol per Atari 

2600 un'ottima riduzione 

dell’arcade originale, pe- 

raltro provvista di ulteriori 
due livelli di difficoltà (uno 
per principianti e uno per 
esperti) oltre alla modalità 
alternata per due giocatori, 
così da sfidare amici e pa- 
renti. 


E già che siamo qui, an- 

diamo a dare anche una 

occhiata a cosa combinò 
Atari su altri sistemi, visto 
che la fama del gioco spin- 
se l'azienda a far uscire 
Moon Patrol su molte altre 
piattaforme così da massi- 
mizzare i guadagni. 
Su Atari 5200 e computer 
8-bit (tra di loro del tutto 

simili) la conversione non 
era malvagia, ma aveva un 
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fastidioso problema: nono- 
stante la maggior potenza 
dell'hardware e l'indubbio 
miglioramento estetico ri- 
spetto alla più vecchia con- 
sole Atari, il mezzo control- 
lato dal giocatore era total- 
mente irriconoscibile. Trat- 
tandosi di un elemento ico- 
nico del titolo non era un 
difetto da poco e ancora 
oggi questa differenza e- 
stetica risulta straniante, 
lasciando l’impressione di 
trovarsi di fronte ad un clo- 
ne del gioco originale piut- 
tosto che ad una sua con- 
versione pienamente legit- 


L'avevo sul 2600. All'epoca, ave- 
vo 8 o 9 anni, per me era uno 
dei titoli più belli che avevo sul 
mio Atari (insieme a Pole 
Position e Q.Bert). Non avevo la 
minima idea che fosse una con- 
versione di un "gioco da bar" e 
non ho mai giocato al coin-op 
originale. Ho solo tanti bei ricor- 
di delle sfide a chi arrivava più 
lontano con mia madre. 


Lucio Arboretti 
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tima. Per il resto Moon Pa- 
trol su 5200 c'era tutto, con 
un plauso in particolare per 
quanto riguardava gli sfon- 
di dei livelli più avanzati, 
riprodotti con cura e atten- 
zione. 

Opposto invece il discorso 
della conversione per C64: 
il mezzo pilotato infatti riu- 
sciva ad evocare quanto 
visto nel cabinato ma gli 
sfondi originali, così belli e 
vari, vennero sostituiti da 
montagne deformi degne 
dell’opera di un bambino 
delle elementari nemmeno 
tanto portato per il dise- 
gno. 

Il biscottone poteva fare 
senza dubbio molto (ma 
molto) di più. 

Anche il computer più an- 
zianotto di casa Commo- 
dore, il VIC-20, ebbe la 
propria versione di Moon 
Patrol che, come sono soli- 
to dire quando parlo di 
buone conversioni per 
questo computer, riuscì a 
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O Poteva la prima rivista uscita in Italia specializzata in videogio- 
UIDEO chi recensire un bootleg arcade spacciandolo per un gioco 


® ® ufficiale? Beh, la risposta è sì. 
GIOChi Nel numero 2 di Videogiochi (febbraio 1983) infatti ven- 


ne recensito Moon Ranger, chiaramente un titolo clone 
dell'originale, senza nessuna menzione al titolo reale del cabinato, tanto che un 
lettore dell'epoca, trovandosi di fronte al vero arcade avrebbe potuto pensare 
"Incredibile... questo Moon Patrol è proprio uguale al Moon Ranger recensito da 
Videogiochi! Quelli della Williams sono proprio dei copioni!" 
L'articolo comunque spiega il funzionamento del gioco, senza indicare ne’ pregi 
ne' difetti del cabinato, rendendo superflua un’analisi più approfondita del testo. 


A giugno 1984, esattamente sul numero 16, Video Giochi torna a parlare di Mo- 
on Patrol con la recensione della conversione per Atari 2600, L.M. giunge alle 
mie stesse conclusioni:grafica non all'altezza dell'originale ma la sostanza del 
gioco è rimasta pressoché inalterata. 

Fa sorridere (ma è anche indice del periodo storico) il fatto che in questi numeri 
della rivista ci si preoccupasse anche di tradurre i titoli inglesi dei giochi presen- 
tati, come in questo caso (Pattuglia Lunare). 


electronic Electronic Games, sul suo primo numero uscito a 
gennaio 1984, recensisce il gioco da bar: a differen- 
GAEANES za della concorrente Video Giochi il fatto di parlarne 
11 mesi dopo dà modo alla rivista di azzeccare no- 
me del gioco e importatore ufficiale. Però nelle due pagine sulle quali è spalma- 
ta la recensione non viene messa nemmeno una foto del gioco, ma solo un'illu- 
strazione disegnata e una immagine (da una distanza siderale) del coin-op. Da 
questo punto di vista... non ci siamo. 
Andando invece a leggere il testo dell'articolo vengono elogiati il sistema di gio- 


co, semplice ma sfidante, oltre allo scorrimento su più livelli (mai citato come 
parallasse) che dona al titolo un effetto di profondità del tutto nuovo. 


Nel numero 10 della stessa rivista, uscita nell'ottobre 1984, si parla nuovamente di Moon Patrol 
con la sua conversione per Atari 2600. Il giudizio è tiepido: “Se dobbiamo essere sinceri, Moon 
Partol non ci dice molto di nuovo del mondo dei video games. Questo non significa che non sia 
divertente giocarci, che i colori siano buoni e la grafica gradevole. 
Può essere una possibilità per ampliare la propria videoteca.” In- RISMAZeA GI e,se) 
somma... un titolo discreto, ma non molto originale. ORIGINALITÀ _#* 
Ingrandisco qui a lato anche i voti assegnati al gioco (sì Electronic «SRMICA 
Games dava anche i voti), per quanto mi chieda cosa significhi la rr rr 

i voce “LIVELLO GIOCO”. Forse la giocabilità? Mah... MAP PANE 
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fare quello che poteva con 
le proprie limitate risorse. 
Discorso simile anche per 
la versione PC, computer 
che in quegli anni era ben 
distante dall’essere la 
“master race” per i gamer 
più esigenti che oggi cono- 
sciamo. 

| possessori di sistemi 
MSX trovarono invece una 
grafica ben fatta (anche se 
composta di pochi colori) 
con un buon effetto di pa- 
rallasse per lo sfondo, il 
tutto unito ad una discreta 
giocabilità. Da segnalare 
che su questo sistema il 
porting però non venne cu- 
rato da Atarisoft, ma da |- 
rem stessa. 

Ricordiamo infine anche la 
conversione per Atari ST 
del 1987, risultata perfino 
migliore dal punto di vista 
grafico rispetto all'arcade, 
ma arrivata nei negozi fuori 
tempo massimo per riusci- 
re ad ammaliare i proprie- 
tari di quella piattaforma, 
capace di ben altre meravi- 
glie. 
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E prima del giudizio finale, 
andiamo ad elencare qual- 
che curiosità sul gioco: 

- l'arcade venne realizza- 
to da Takashi Nishiyama, 
autore di altri noti cabinati, 
come Kung-Fu Master, 
Trojan, Street Fighter, 
L.E.D. Storm e che diven- 
ne successivamente 
"producer" di una infinità di 
giochi SNK. 

- Atari non portò il gioco 
su Intellivision, console 
concorrente prodotta da 
Mattel (come invece fece 


per altre sue esclusive). 
Per poter avere una ver- 
sione Intellivision di questo 
gioco si è dovuto quindi 
aspettare un titolo home- 
brew del 2007, intitolato 
Space Patrol che, a detta 
di chi lo ha provato, è an- 
che uno dei migliori giochi 
realizzati per questa con- 
sole. 

- Mistero invece sul por- 
ting per ZX Spectrum che 
venne effettivamente rea- 
lizzato da Atari, riuscì ad 
essere recensito sulle pa- 
gine di Crash con un buon 
voto e, sembra, effettiva- 
mente prodotto in alcune 
copie pronte alla vendita 
ma che, alla fine, non arri- 
vò mai nei negozi. 

Ad essere onesti da quan- 
to si può vedere nei game- 
play disponibili su Youtube 
(la rom di quelle copie è 
infatti arrivata fino ai giorni 
nostri), non sembra fosse 
un titolo così imperdibile 
per la macchina Sinclair. m 


Moon Patrol rientra a pieno titolo tra le con- 
versioni per Atari VCS/2600 più riuscite. 


le. limitazioni imposte 


Nonostante 
dall’hardware, infatti, l'originale arcade viene 


proposto su questa piattaforma con una 


buona approssimazione, catturandone gli elementi principali di ga- 
meplay e dando al giocatore la possibilità di rivivere buona parte 
delle sensazioni provate con il cabinato. Come nel caso di altri titoli 
dei primi anni ottanta (Galaxian, Phoenix, Dig Dug e Mario Bros) 
questa cartuccia è la dimostrazione di quanto un buon program- 
matore potesse ancora tirare fuori da una macchina del 1977: 
Mark Ackerman non solo diede l'illusione al videogiocatore di 
“avere un arcade in casa”, ma lo fece così bene che, ancora oggi, 
Moon Patrol su Atari VCS/2600 è divertentissimo. Certo, non vi 
catturerà per ore e ore, ma saprà regalarvi una mezz'oretta di sa- 
no svago, che non è comunque poca cosa dopo ben 41 anni. 
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Di M. “HAL9000” Tenco 


Nel 1984, il panorama vi- 
deoludico del C64 era do- 
minato da titoli arcade a 
scorrimento orizzontale o 
verticale, platform e spara- 
tutto. 

In questo contesto, Ar- 
chon: The Light and the 
Dark si distinse per la sua 
originalità, combinando e- 
lementi di strategia a turni 
e combattimento in tempo 
reale all’interno di un'am- 
bientazione fantasy ricca di 


fascino. 


In questo titolo il giocatore 
poteva scegliere di imper- 
sonare le forze del Bene 
(Luce) o del Male (Ombra), 
ciascuna con un set di pe- 
dine uniche dotate di abili- 
tà e caratteristiche specifi- 
che. Queste pedine si 
muovevano su di una 
scacchiera, evocando il 
gioco degli scacchi, ma ar- 
ricchendolo anche di molte 
variabili rese possibili dalla 
sua esecuzione “digitale” e 
non fisica . 

Ad esempio qui le battaglie 


FMONnN 


D THE DARK 


tra le pedine, quando que- 
ste si scontravano su di 
uno stesso quadrato, non 
venivano risolte in maniera 


automatica a favore 
dell’attaccante, ma richie- 
devano abilità e tempismo 
del giocatore perché il 
combattimento avveniva 
poi in tempo reale 
all’interno di una apposita 
schermata. 

Le unità che componevano 
ciascun esercito avevano 
caratteristiche di movimen- 
to e attacco diverse che 
richiedevano, oltre ad una 
certa bravura con il jo- 
ystick, anche una piccola 
dose di strategia per esse- 
re sfruttate al meglio. 


Ad arricchire e variare la 


proposta strategica c’era 
poi la possibilità di lanciare 
incantesimi da parte del 
mago e della strega (le pe- 
dine più importanti di cia- 
scuno degli schieramenti). 
Con questi incantesimi si 
potevano infatti bloccare, 


teletrasportare, scambiare 


Lo scacchiere di gioco all’inizio della parti- 
ta. I tasti funzione, come descritto, vi ser- 
vono per decidere se giocare da soli e con 
quale schieramento combattere. 


COMMODORE 64 
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Lo scontro tra una fenice ed un goblin... 
sulla carta la prima dovrebbe riuscire ad 
avere facilmente la meglio sul secondo. 

Ai lati si possono notare le barre di energi- 
a delle due unità. 


e curare le altre unità (0 
farle resuscitare) e, non 
meno importante, evocare 
creature elementali o alte- 
rare il cambio del colore di 
alcuni riquadri sulla scac- 
chiera. 

Già, perché la battaglia tra 
due unità veniva influen- 


zata anche dalla luminosità 


della casella sulla quale si 
svolgeva: più era chiara 
più avvantaggiava la parte 
della “luce” e viceversa. 
Alcune di queste caselle 


fARCHON 


avevano una colorazione 
fissa, mentre altre variava- 
no nel corso della partita, 
rendendo ancora più mute- 
voli le strategie da seguire. 


E' facile comprendere co- 
me questa commistione di 
pianificazione tattica unita 
all’azione delle singole bat- 
taglie e all'utilizzo delle 
magie rendesse Archon un 
titolo davvero unico per 
quell'epoca, capace di se- 
durre e conquistare molti 
giocatori alla 
ricerca di 
qualcosa 
che fosse 
più profondo 
e innovativo 
dei classici 
titoli arcade 
che affolla- 
vano la li- 
breria del 


C64. 


Passiamo ora a dare uno 
sguardo alla parte grafica: 
questa era ricca di dettagli, 
funzionale e contribuiva a 
creare un'atmosfera affa- 
scinante pur non essendo 
esattamente il punto di for- 
za del prodotto. Allo stes- 
so modo erano di buona 
qualità le animazioni delle 
pedine durante i combatti- 
menti che risultavano flui- 
de e ben realizzate. 
Complessivamente un ri- 
sultato più che rispettabile, 
specie considerando 
l'anno di uscita del gioco. 


Le musiche erano altret- 
tanto evocative e perfetta- 
mente in sintonia con 
quanto presente a scher- 
mo, riuscendo ad accom- 
pagnare in maniera effica- 
ce lo scorrere della partita. 
Azzeccati e calzanti anche 
gli effetti sonori. 


Ad ideare e programmare 
questo gioco fu il Free Fall 
Team, dietro al cui nome si 
celavano Anne Westfall 
(codice), Jon Freeman, 
Paul Reiche III (entrambi 
designer) e Tommy V. 
Dunbar (musica ed effetti 
sonori). 


La strega sta per lanciare un incantesimo per bloccare un avversa- 
rio. E’ una scelta saggia visto che la partita è appena iniziata? 
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UiDeEO Quando Archon vide la luce nella sua versione per C64 ancora non 
GiOChI esisteva Zzap! (non solo qui da noi, ma anche in Inghilterra). Così per 
trovare una prima recensione del gioco dobbiamo tornare a sfogliare 
il doppio numero 33/34 di Video Giochi & Computer (quinta uscita della storica rivista 
con il nuovo nome) pubblicata per gennaio/febbraio 1986. 
In una recensione lunga una pagina e mezza viene analizzato il gioco nella sua ver- 
sione per computer Atari 8bit. In realtà, come da consuetudine, più che una analisi 
critica si tratta di una “novellizzazione” delle istruzioni del gioco. L'autore del pezzo, da 
Andrea Borroni, riesce comunque a trovare il tempo per elogiare la IA, capace di pu- 
nire il giocatore per le sue disattenzioni tattiche, e per promuovere il gameplay perfetto per chi “non si accontenta di 
sparare come un matto, ma cerca una sfida mentale oltre a quella dei riflessî”. 


RICHIEDETE IL NUOVISSIMO CATALOGO 


AUTUNNO-INVERNO 
‘85/86 


A ottobre 1989 il titolo torna a far parlare di sé in Guida Ai Videogiochi i 

con una breve recensione sempre dedicata alla versione per computer I 

Atari 8 Bit. Nella sua mezza colonna, come prevedibile, non si entra 
nello specifico del prodotto, ma viene ribadito che si tratta del “gioco di riflessione/ 
azione più interessante su 8 bit che sia mai stato dato modo di vedere”. 
La stessa rivista a novembre 1990 dedica un'ulteriore pagina a Archon nella sua ver- 
sione per NES. In questo articolo vengono riassunti in maniera abbastanza completa, 
per quanto veloce, le sue caratteristiche, decisamente rare da trovare nella ludoteca 
della console Nintendo rispetto ad un home computer. L’annotazione più curiosa sul 
gioco è alla fine: viene esplicitamente detto che un avversario umano è più facile da 
battere rispetto a quello mosso dalla CPU. Un motivo in più per imparare a giocarlo insieme ad un amico. 


i Si cala Fei retro Piuttosto che Crash, che in UK recensì 
(eee |, [FAV N[=1 2] !a versione ZX Spectrum con un 83% 


“ ee: a luglio 1985 o la nostrana (ed inaffi- 


SAME PLAYER 
SHOOT AGAIN! 


dabile) VG&CW che diede 8,8 alla raccolta dei primi 
due capitoli per Amiga, segnalo lo speciale dedicato 
a questo gioco realizzato dalla rivista RetroGamer 
«n | nel numero 40 del luglio 2007, lungo quattro pagine 
È e realizzato intervistando uno dei creatori del gioco: 
Jon Freeman. Dai suoi ricordi scopriamo che vi fu un 
generale scetticismo verso l’idea di mixare strategia e azione, che la grandezza della scacchiera dipese dai limiti 
hardware dei computer 400/800 di Atari su cui il gioco venne sviluppato e che EA chiese di programmare la IA per il 
single player a ridosso del rilascio del gioco (il titolo infatti era stato sviluppato pensando solo a due giocatori umani)! 


Scansioni riviste: www.retroedicola.com 
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Lo stesso team avrebbe 
poi curato anche il seguito 
intitolato Archon Il: Adept. 


Vista la quantità di piatta- 
forme diverse presenti sul 
mercato alla metà degli an- 
ni ottanta, non sorprende 
che, alla versione originale 
per computer Atari 8 Bit, 
Archon: The Light and the 
Dark sia stato poi converti- 
to su molte altre piattafor- 
me oltre al C64, come Ap- 


by Free Fall Associates 
and Electronic Arts 


PRESS 
MHEN READY 


La cover del gioco nella sua versione per 


ple II, ZX Spectrum, CPC, 


—— ALSO PLAYS ON ALL XE AND XL COMPUTER SYSTEMS® 


1984 


f Atari XE. Chissà perché, ma il design di 
queste confezioni mi è sempre piaciuto 


i molto. 
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nere strategico e ha avuto dea di mix tra strategia a 
un'influenza significativa su turni e combattimento in 
molti giochi successivi: i tempo reale fu il primo Star 
primi che potrebbero venir-. Control. 

vi in mente sono Battle 

Chess (per la parte scac- Per concludere Archon, 
chistica del tabellone o le oltre al suo seguito ufficia- 
animazione delle pedine in le, ha goduto anche di due 
gioco) e Warlords, più che remake: Archon Ultra, nel 


altro per ambientazione 1994, su MS-DOS e Ar- 
fantasy. chon Classic, nel 2010, su 
A ben vedere, però, uno Steam e ancora oggi di- 
dei titoli che più di tutti ha sponibile su questa piatta- 
preso in prestito questa i- forma. m 


Amiga, NES e PC. 

Su questi sistemi Archon ANTA 
presentò, come è logico 
attendersi, alcune differen- 
ze grafiche e sonore detta- 
te dalle capacità dei vari 
hardware, ma gameplay e 
dinamiche di base rimase- 
ro invariate permettendo a 
tutti i possessori di questi 
sistemi di mettere le mani 
su una versione assoluta- 
mente godibile del gioco. 


Archon: The Light and the 
Dark è ancora oggi consi- 
derato un classico del ge- 
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Di Massimiliano Conte 


"MW Nei begli anni che furono si 
“ poteva NON praticare uno 


sport, trovarlo anche di- 
scretamente noioso in tv 


eppure perderci i pomerig- 


gio giocandolo sul proprio 
computer? 

Ovviamente - almeno per 
me - la risposta è sì, altri- 


I 


= 


VASP 


menti perché avrei fatto 
questo lungo preambolo 
per questo gioco della Ci- 
nemaware??? 


In effetti per me la pallaca- 
nestro non ha mai rappre- 
sentato uno sport partico- 
larmente appetibile da pra- 
ticare nella vita reale: con 
gli amici nel campetto vici- 
no casa preferivo giocare a 


« derato IL titolo di basket pt a 


MINI La fase di attacco: davvero molto bella da 
vedere ancora oggi. 


calcio, a pallavolo e perfino 
a baseball. Ma su compu- 
ter buttare quella palla a- 
rancione dentro un cane- 
stro aveva per me un pote- 
re magnetico... in particola- 
re quando il gioco era pro- 
grammato in maniera otti- 
ma, come in questo caso. 
TV Sports Basketball fu il 
secondo capitolo della se- 
rie sportiva di questa eti- 
chetta (venne preceduto 
dal football americano) e 
per molto tempo fu consi- 


per antonomasia. Siiot 
Tutto in questo gioco era 
fatto a regola d'arte: grafi- 
ca e giocabilità eccellenti, 
presentazione della partita 
televisiva - con tanto di as- 
surdi spot degli sponsor 
prima dell'incontro -, diver- 
timento sia in singolo che 
in coppia praticamente infi- |.&. 


facebook 


Giulio Cesare 

Indubbiamente bello e molto 
"televisivo" (ben prima di EA), 
però la transizione mi ha sem- 
pre infastidito perché a parer 
mio spezza il ritmo della parti- 
ta... 


nito, con tanto di stagione 
interamente simulabile, in- 
clusi gli eccitanti e tesissi- 
mi playoff di fine torneo. 
Alla fine ogni partita era 
diversa dall'altra, sempre 
piena di eccitanti rovescia- 
menti di campo, stoppate, 
falli, tiri liberi o bombe da 
tre punti all'ultimo secondo 
che ti facevano restare il 
cuore in gola. 

Se a ciò aggiungiamo an- 
che la stanchezza dei gio- 
catori che si accumulava 
durante la partita, la possi- 
bilità di effettuare sostitu- 
zioni e l'editor delle forma- 
zioni con cui i più pazienti 
potevano aggiornare le 
squadre del torneo, gli ele- 


In questo momento di passaggio si pote- 
vano vedere lo schema della squadra e le 
statistiche dei giocatori, oltre al punteggio 
e al tempo trascorso. 
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Il tentativo di ricreare il sapore di una diretta sportiva e riprodurre ciò che l'appassionato 
vedeva in TV arrivò in questo gioco (e nel precedente TV Sports Football)... tante scuse 


alla serie EA Sports! 


menti per un gioco che ri- 
manesse impresso nella 
memoria dei giocatori c'e- 
rano tutti. 


Dal punto di vista della 
partita vera e propria, il 
campo aveva un orienta- 
mento verticale nella zona 
di attacco e orizzontale 
quando l'azione si sposta- 
va verso il centro del terre- 
no di gioco, in una maniera 
simile al terribile Gazza's 
Superstar Soccer ma con 
la - fondamentale - diffe- 
renza che qui tutto funzio- 


6 [TG 


Ho, NEMI 
4 JORDACHE 


F_MULLIN 
O PIS 0 FF 


nava alla grande. 

Ma perché funzionava? 

La particolarità era data 
dal fatto che a centro cam- 
po non si controllavano i 
giocatori, ma la transizione 
era automatica e mentre il 
giocatore portava la palla 
nella trequarti avversaria, 
ci si preparava ad andare 
a canestro o a difenderlo. 
Detta così potrebbe suona- 
re una strana modalità, ma 
funzionava davvero bene. 
Ad impreziosire il tutto, con 


La formazione. | giocatori avevano caratte- 
ristiche individuali che li rendevano tutti 
diversi ed unici. 
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pr 0 La recensione su TGM giunge a marzo 1990: sono due pagine di 
G È ) genuino entusiasmo, come dimostrano il TOP SCORE apposto in 
mfgriRE apertura e il voto di 97% al termine del commento. 

} Nel testo viene sottolineato come a renderlo un titolo fuori parame- 
tro siano sia il comparto video che l’altissima giocabilità, oltre alla possibilità di 
editare tutte le caratteristiche di squadre e giocatori. Il gioco si rivela non facilis- 
simo da padroneggiare ma, proprio per questo, capace di regalare grande sod- 
disfazione. Il vero unico difetto sembra essere identificato dai caricamenti, ma 
viene anche sottolineato che il titolo è installabile su hard disk o caricabile inte- 


ramente nella RAM, anche se non viene specificato quanta ne servirebbe per 
farlo... uno, due o perfino più Megabyte? 


voto pari a 821 millesimi. La recensione non è così entusiasta come quella di TEM e 
risulta critica proprio verso la profondità delle partite giocate che sono, a giudizio del 
Falle vi: redattore, meno tattiche rispetto al precedente “Football”. Vengono inoltre annotate 
assenze di fondamentali importanti per questo sport, come il “dai e vaî' o il fallo sistematico. 
La sensazione è che a scrivere l'articolo, non firmato, sia stato uno che di basket se ne intende e 
che può quindi notare meglio certe imprecisioni e mancanze nel titolo. 
Da notare il piano delle uscite, con una versione ST "imminente", ma in realtà mai pubblicata, e 
una C64 indicata come "possibile" (anch'essa in realtà mai realizzata). 


È TV SPORTS BASKETBALL I” Egg A maggio 1990 è la volta di K che, in una pagina, si occupa del titolo e gli assegna un 
DA 


E adesso è il momento di divertirci con una delle testate più inaffi- 
V ide O ja IT dabili e cialtrone della storia, cioè Videogame & Computer World! 
& COMPUTER WORLD Nel numero di dicembre ‘89, quindi con molto (sospetto) anticipo 
sulla concorrenza (e anche sulla pubblicazione del gioco), arriva 
la recensione per Amiga di TVSB lunga una sola pagina, con voto pari a 9 e medaglia “YEP!”. 
Leggendola illustra in maniera abbastanza completa e pertinente quanto presente nel gioco ma, 
conoscendo l'affidabilità di questa testata, vi domando: è più verosimile che la redazione abbia 
avuto in mano una copia del gioco Amiga sei mesi prima della sua effettiva pubblicazione oppure 
è più plausibile che si siano basati su info fornite alla stampa, utili a scrivere semplici preview, per 
confezionare invece un articolo senza aver giocato nemmeno un minuto al titolo vero e proprio? 


Scansioni : MAT OT MI com (TGM, K, VG&CW) 
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il tasto F10, si poteva an- istantaneo controllabile tra- Ricordiamolo, perché non 
che accedere ad un replay mite il joystick. è mai sbagliato farlo a più 
di trent'anni di distanza: 
nel 1990 una caratteristica 
del genere era quasi fanta- 
scienza! 


Le divisioni disponibili nel gioco. 


WESTERN 3 
LOS ANGELES L.A. BOSTON Ottimo anche il comparto 


SAN FRANCISCO . F. PHILADELPHIA 
PHOENIX " WASHINGTON i, audio che riproduceva in 


SAN_DIEGO s.D. NEM YORK i si 
SACRAMENTO " NEW JERSEY maniera eccellente tutti i 


PORTLAND . MIAMI &\ suoni di una partita di pal- 
RMESTERN U 2 TAN ARE lacanestro: il rimbalzo del 


1 nta UTAH RIRRTA » pallone, il rumore del cane- 


SAN_ANTONIO 5. A. CLEVELAND «tg stro quando il pallone si 
CHARLOTTE . DETROIT 


HOUSTON "INDIANA insaccava, il suono del col- 


UR mirri po sul tabellone o il cigolio 


PLAYERS/TERM MIN. /QUARTER 3 delle suole sul parquet del- 
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— 1990 


Vittorio Palmaresi 
Questo era un gioco incredibile. 


La season era pazzesca, il gioco 
era accurato, imprevedibile, e 
giocare con un amico era mera- 
viglioso. Credo sia ancora ades- 
so molto giocabile. 


lo stadio. A risentirli oggi 
sembrano campionati e ri- 
prodotti con le ultime sche- 
de sonore. 


Unici difetti che si poteva- 
no imputare al titolo? 
Beh... i caricamenti da di- 
schetto erano, in alcuni 
frangenti, decisamente 
scoccianti, e la precisione 
nei tiri da parte dei giocato- 
ri "migliori" li rendeva un 
po' troppo "OverPowered". 
Piccoli problemini che non 
ci impedirono di passare 
pomeriggi interi ad insegui- 
re quel canestro in più che 
ci avrebbe garantito la vit- 
toria. 

Davvero ricordi belli e vi- 


Da questo menù si poteva accedere a tutti 
i dati del torneo e alle statistiche delle 
varie squadre. 


, 


# 


vissimi ancora 
oggi e, a giudi- 
care da quello 
che si legge in 
giro da parte 
degli amighisti, 
non solo per 
me. 


La prima ver- 

sione di TV 

Sports Basketball ad esse- 
re pubblicata non fu però 
quella Amiga, ma quella 
per MS-DOS nel 1989. 

Il gioco arrivò sul 16 bit 
Commodore arrivò solo al- 
cuni mesi dopo, quando il 
calendario era già passato 
al 1990. 

Nel 1991 il gioco venne 
convertito anche per PC- 
Engine/TurboGrafx-16. 

In questa sua versione la 
grafica risultò più fluida, 
con atleti più grandi, me- 
glio animati e disegnati con 
colori più brillanti. 

Lato audio, invece, il titolo 
fu - a mio giudizio - meno 
convincente, specie per 
quanto riguarda gli effetti 
sonori 

Lato gameplay poi la parti- 


“CLIPRORRO= 


VIEW SCHEDULES 
VIEN STANDINGS 
LEAGUE LEADERS 
STATS BX TERM 
MRIN MEN» 


& 


La contesa iniziale della palla veniva vi- 
sualizzata attraverso questa schermata: 
per l’epoca era il nostro fotorealismo! 


ta era più veloce e freneti- 
ca, dando a TV Sport Ba- 

sketball su questa console 
un “gusto” leggermente di- 
verso dall’originale. 


E ora, prima di chiudere, 
qualche curiosità sul gioco: 
- Tra le squadre originali 

c'era anche il team Cine- 
maware, composto dai 
programmatori del gioco e 
che, prevedibilmente, era 
anche molto forte. 

- Venne prevista una con- 
versione per C64 (come 
per il precedente TV 
Sports Football) ma non 
venne mai rilasciata: non è 
dato sapere se per le non 
entusiasmanti vendite delle 


Uno degli assurdi spot che potevate vede- 
re prima dell'inizio della partita. 
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In questa foto la versione Pc-Engine (vi 
risparmio quella per MS-DOS, praticamen- 
te identica ad Amiga). 


versioni a 16 bit o sempli- 
cemente perché la piatta- 
forma 8bit venne ritenuta 
"non più profittevole". 

- Il comparto sonoro, se il 
gioco veniva eseguito su 
un Amiga con 512K, risul- 
tava ridotto e di qualità in- 
feriore rispetto a quello per 
le macchine espanse ad 1 
Megabyte. 

- Inserendo un adattatore 
nella porta parallela, era 
possibile utilizzare due jo- 
ystick aggiuntivi, potendo 
così far giocare fino a 


Visto l'alto tasso di pirateria su Amiga e 
PC dell'epoca... quanti di noi conoscono la 
scatola originale del gioco? 


Ku Tieni 
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1990 


Christian Tartarotti 
Cinemaware era già nel futuro 
per i tempi. Ma i giocatori di 
allora non erano pronti. La serie 
TV sport era fantastica. 


quattro giocatori umani 
contemporaneamente (ma 
solo nelle partite amiche- 
voli). 

- Il gioco era installabile 
su disco rigido (per i pochi 
fortunati dotati di questo 
avveniristico pezzo di 
hardware) 


Sempre la versione PC-Engine: qui il no- 
stro giornalista sportivo non sembra esse- 
re concentrato sulla partita. 


Insomma, un grande titolo 
per una grande software 
house che, vista la qualità 
di alcuni suoi prodotti 
(quello che state vedendo 
è forse uno dei loro migliori 
in assoluto), avrebbe meri- 
tato milioni di copie vendu- 
te e un futuro luminoso. 
Sappiamo che invece scel- 
te aziendali discutibili e il 
problema della pirateria 
decretarono anzitempo la 
fine di Cinemaware, la- 
sciando un vuoto nel cuore 


di molti di noi. m 
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AFFRONTA IL MISTERO 


MH Con Mystere entri nel mondo dell’avventu- Disponibile 
ra, in una epica incursione nella fantasia, in un 

gioco in grado di darti emozioni mai provate per: 
prima. Amiga e 
W Mystere è il primo grande adventure grafi- Commodore 64 


co-testuale completamente ITALIANO in cui l’a- 
zione combinata di più di 50 screens in hi-res, 
dekparser sofisticato, delle diverse colonne so- 
nore ed effetti campionati creano un’atmosfe- 
ra entusiasmante. 
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BM Nella confezione troverai 2 floppy (nella ver- 
sione Amiga), un’audio cassetta stereo (colon- 
na sonora originale), un manuale indispensabi- 
le per completare l’avventura ed un poster. 


Di Massimiliano Conte 


Abbiamo già avuto modo 
di fare un salto nella galas- 
sia lontana lontana di que- 
sta serie dedicata a Guerre 
* Stellari con il numero 16 di 
sa Antagamers, quando sia- 
mo saliti a bordo dei caccia 
“ribelli” con quel capolavo- 
ro che risponde al nome di 
X-Wing (AntaGold merita- 


tissima). 

Bene, ora è il momento di 
dare un occhio al suo se- 
guito e, quindi, di passare 
nientemeno che... al lato 
oscuro! 

Indossate il casco da pilota 
imperiale e salite sul vostro 
Tie Fighter, è ora di lan- 
ciarsi nello spazio a caccia 
della “feccia ribelle”. 


Partiamo con un piccolo 


Bassa risoluzione e nessuna texture... 
ma si passavano comunque i pomeriggi a 


dettaglio che poi tanto pic- 
colo non è: Star Wars: Tie 
Fighter uscì solo 17 mesi 
dopo X-Wing. 

Non sorprende quindi che 
a realizzarlo fu il medesi- 
mo team del precedente 
capitolo e che l’intelaiatura, 
diciamo così, del gioco fos- 
se la medesima del prede- 
cessore. 

Come anticipato dal titolo 
del gioco stesso, però, La- 
wrence Holland e il suo 
team questa volta decisero 
di portarci dalla parte dei 
cattivi e, più precisamente, 
nei panni di un giovane pi- 
lota delle forze imperiali 
fresco di accademia. 


Il periodo "storico" nel qua- 
le erano ambientate le vi- 
cende iniziava dalla fine de 
"L'Impero Colpisce Anco- 
ra" ed arrivava fino agli e- 
venti subito precedenti alla 
battaglia di Endor, quindi 
poco prima del finale de "Il 


Il gioco disponeva anche di un replay che 
vi consentiva di rivedere la registrazione 
delle vostre imprese. 
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Ritorno Dello Jedi". 
Nel corso del gioco, piace- 
vole sorpresa, non erano 
previsti solo duelli contro i 
Ribelli, ma si aveva modo 
di affrontare anche pirati 
spaziali o pianeti nel bel 
mezzo di una guerra civile 
non ben vista dall'Impero 
(e nella quale voi portavate 
la pace a suon di laserate 
e Star Destroyer). Tutto 
questo consentiva una cer- 
ta varietà di situazioni che 
dava un respiro molto più 
ampio all'universo narrato 
nei film visti al cinema 
(all'epoca solo tre). 
Per arricchire la narrazione 
vennero poi inseriti nella 
trama elementi presi dai 
romanzi di Timothy Zahn, 
come il personaggio del 
Grand'Ammiraglio Thrawn, 
e furono definiti con più cu- 
ra velivoli e mezzi che al 
cinema si erano visti in po- 
chissime scene, come i Tie 
Bomber. 
ì Quello che apprezzai allo- 
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ra (e che oggi forse ap- 
prezzo ancora di più) fu il 
fatto che non si cercò di 
addolcire la pillola inseren- 
do qualche sottotrama che 
giustificasse lo schiera- 
mento malvagio del nostro 
avatar o, peggio ancora, 
che nel corso della campa- 
gna egli vivesse qualche 
sorta di pentimento circa il 
suo allineamento morale. 
Anzi, con lo scorrere del 
gioco il nostro “eroe”, gra- 
zie alle sue azioni tutt'alto 
che cristalline, entrava per- 


Francesco Pellizzari 


Feci la spesa folle di comprare il 
Flightstick Pro appositamente 
per giocare Tie Fighter 


fino a far parte di un ordine 
segreto interno all'Impero 
Galattico, un ristretto grup- 
po d'elite direttamente al 
servizio dell'imperatore (il 
quale certo non ci manda- 
va a raccogliere fiorellini 
nei prati). 


Questa era forse la più 
grande novità proposta dal 
gameplay di Tie Fighter 
rispetto a quanto visto in X 
-Wing: qui, infatti, non si 
dovevano solo portare a 
termine le missioni di un 
normale pilota imperiale 
(già impegnative), ma 
spesso si doveva anche 
cercare di raggiungere de- 
gli obbiettivi secondari per 


The Aftermath of Hoth #1: Patrol Jump Point D-34 


One (IE fitte from Alpha, Beta and Gamma 
Squadrons will be out on patrol around ULtpo-t L--4. 
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What are the mission ob Jectives® 


URY 


Hat cr Patt uil I be riga ima? 


Durante il briefing, attraverso le domande 
che vedete in basso, era anche possibile 

ricevere maggiori dettagli circa la prossi- 
ma missione. 


conto di Palpatine in per- 

* sone (anche se nel 1994 

. questo nome non esisteva 

nella saga cinematografica 
ed era noto solo a chi co- 
nosceva l'universo espan- 
so dei libri o del GDR). 
Insomma... in Tie Fighter 
eravate leali al male e con- 
vinti di essere dalla parte 
giusta della barricata. 
Senza se e senza ma. 


Un altro cambiamento con 
il quale si dovette fare i 
conti, specie nella prima 

| parte del gioco, era dettato 

| proprio dalla diversa men- 
talità dell'impero circa 
l'utilizzo dei caccia stellari. 
In questo “simulatore” ini- 
ziavate la vostra carriera 
su caccia totalmente privi 


Ricordo che ad un certo punto ci si trova- 
va a volare in una missione proprio al suo 
fianco... meglio non deluderlo. 


PA 


1994 


That is enough ‘pe now, sir. 


di scudi: Tie Fighter, Tie 
Interceptor e Tie Bomber 
potevano solo fare affida- 
mento sulle loro (poco resi- 
stenti) corazze. 

Per ottenere la vittoria, in- 
fatti, l'Impero Galattico 
contava molto di più sulla 
superiorità numerica che 
sulla forza della singola u- 
nità. 

Ciò chiaramente imponeva 


The rebelSfore unprepared for our attack. 
Signal Vice. Admiral Thrawn to launch his 
TIESSquadrons immediately! 

sa 
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Gianluca Bassalti 
Gioco fantastico... ho ancora la 
scatola originale con i dischetti 
MS-DOS. Ai tempi ci avevo mes- 
so un botto per imparare a pilo- 
tare il caccia e mi ero comprato 
il joystick appositamente per 
questo gioco. 


di prestare molta più atten- 
zione al fuoco nemico e, 
allo stesso tempo, richie- 
deva di giocare molto più 
“lavoro di squadra” che in 
passato. Questo dettaglio 
era perfettamente coerente 
con quanto descritto nel 
gioco di ruolo di Star Wars 
(unica vera bibbia per gli 
appassionati di quella saga 
di allora) dove veniva chia- 
ramente detto che l'Impero 
mirava ad avere un rappor- 
to di almeno tre Tie Fighter 
per ogni caccia del nemi- 
co. 

Insomma, prima di arrivare 


VINEUDAME STURY 


a mettere le vostre malva- 
gie chiappe su un caccia 
dotato di scudi ne doveva 
passare di acqua sotto | 
ponti del vostro Star De- 
stroyer. 


Anche per bilanciare que- 
sta situazione di svantag- 

gio ai danni del giocatore 

venne corretto uno dei po- 
chi difetti di X-Wing (forse 
l’unico) dettato dalla ripida 
curva di difficoltà che pro- 


Vedendo una scatola così in negozio si 


poteva forse resistere all'acquisto imme- 


 diato? 


poneva il primo capitolo di 
questa saga. 

In Tie Fighter invece veni- 
vano proposte una serie di 
missioni dalla difficoltà cre- 
scente davvero ben cali- 
brata, attraverso campa- 
gne sempre più impegnati- 
ve che evitavano di porre il 
giocatore davanti a situa- 
zioni frustranti e, apparen- 
temente, impossibili da su- 


Quando avanzavate di grado nell'Ordine 
Segreto, questo tatuaggio veniva ampliato 
con una bella cerimonia degna della più 
losca loggia massonica. 


facebook 


Mauro Parrinello 
Che bello quando le descrizioni 
dei giochi si fondono con ricordi 
personali. Non ho mai giocato 
questo titolo, avevo un X-Wing 
in garage (era solo una scritta 
sulla bicicletta) e non potevo 
proprio passare da quella parte, 
nemmeno per gioco! 


perare. 
Sia chiaro... Tie Fighter 
non era privo di battaglie 
davvero ostiche, ma le pro- 
poneva nel momento giu- 
sto e, soprattutto, il più del- 
le volte richiedevano sem- 
plicemente di studiare e 
applicare la giusta strategi- 
a per essere superate. 


Seguiamo il nostro compagno. 


Notate nell'HUD inferiore tutti i dati del 
target inquadrato 
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si LA STAMPA DELL'EPOCA... .°, 


L'articolo di TGM dedicato a TIE 
Fighter, lungo ben quattro pagine, 
esce sulla rivista a settembre 1994 
ed è firmato da Stefano BDM Petrul- 
lo. In realtà la recensione vera e propria oc- 
cupa le prime due pagine, lasciando spazio, nelle 
due restanti, ad un po’ di foto e due box: uno 
dedicato alle armi, l’altro ai caccia pilotabili. Sono 
att: inoltre presenti tre commenti aggiuntivi scritti da 
© VF (Stefano Giorgi), MA (Marco Auletta) e LUKE 
(Luca Reynaud). Serve dire che tutti i redattori coinvolti manifestano uno smodato entusiasmo per Tie Fighter? 
Il messaggio è chiaro: in tutto e per tutto un miglioramento di X-Wing con il plus di poter stare dalla parte dei cattivi! 
Curiosamente però il voto si ferma a 93, garantendo al gioco il bollino di Star Player ma facendogli sfuggire l'ambito 
Top Score. Non avendo notato una sola critica in tutto l’articolo mi sfugge il motivo di questa mancata onorificenza che, 
a mio giudizio, il gioco avrebbe pienamente meritato (e che peraltro era stata riconosciuta ad X-Wing). 


fi Ecco la recensione di CVG uscita sempre a settembre 1994, solo quat- 
Gi tro mesi prima della chiusura della rivista qui in Italia. 
L'articolo occupa due pagine ed è curato da Gaimpaolo Moraschi che, 
nell'assegnare il voto di 94 dichiara nel suo commento di essere di 
fronte ad un “CAPOLAVORO”, anche se si dispiace che non sia possibile giocare 
uno contro uno via modem. In realtà questa sua richiesta verrà ascoltata (fin troppo) 
con il terzo capitolo della saga. 
Nel dettaglio della votazione vengono elogiati sia la grafica (“dettaglio e fluidità due 
spanne sopra la media") che le sue richieste hardware (“Ottima la resa anche su 
386/40”). Notevole anche il sonoro, con effetti e frasi campionate “di grande qualità”. 
Anche qui su CVG è presente un box che descrive i vari caccia pilotabili nel gioco che, come TGM, esclude volutamen- 
te il segretissimo TIE Defender per lasciare al giocatore il gusto di scoprirlo in autonomia. 


Con un po’ di anticipo rispetto alla 
concorrenza, esattamente nel nu- 
mero di luglio/agosto 1994, K parla 
del tanto atteso titolo della Lucas e 
lo fa con ben sei pagine di recen- 
sione (ora capite perché adoravo questa rivi- 
sta?). 
L'articolo è firmato da Vincenzo Beretta e Yuri 
Abietti e riassume in maniera completa quella 
che è l’esperienza offerta dal gioco. Gli elogi si 
sprecano ma, anche qui come su CVG, viene lamentata la mancanza di una modali- 
tà via modem e, in più, l'assenza di un editor di missioni che - sembra - fosse so- 
stanzialmente stato promesso dalla Lucas, ma alla fine tagliato dal gioco finale. 
Da segnalare le pagine centrali dell'articolo che elencano per punti la prima missio- 
ne che vede coinvolto il giocatore. In questa sezione trova posto anche un box dedi- 
cato ai caccia pilotabili nel gioco (ancora una volta assente il TIE Defender). 
Per il resto abbiamo il classico riquadro dedicato da K alle alternative disponibili do- 
ve viene consigliato il predecessore X-Wing, ma non si dice nulla dei primi due 
Wing Commander. Si citano poi anche Elite 2 e Privateer, specie se vi piace esplo- 
rare o commerciare nello spazio e, addirittura, Master Of Orion se adorate la strategia! 
Il voto finale è di 933 millesimi: tra le note positive viene indicato come un gioco “incredibilmente veloce e frenetico”, 
con un “grande dettaglio grafico” e “longevo” mentre tra quelle negative si segnala forse una troppa facilità nel portare a 
termine molte delle missioni presenti oltre alla già citata mancanza dell'opzione via modem. 
Nel riquadro dedicato all'hardware si segnala che un processore 386 e 4MB di memoria RAM sono sufficienti a giocare 
riducendo il dettaglio. Per pompare la grafica al massimo è invece richiesto un 486 a 50Mhz. 
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4 “collector's" del '95 soprattutto per la ge- 
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Con qualche texture in più questo Y-Wing 
ha davvero un aspetto migliore nella ver- 
sione '98... 


Il gioco in seguito ebbe pe- 
rò due riedizioni che anda- 
rono a modificare anche gli 
elementi sia grafici che so- 
nori: 
- la "Collector's CD- 
si N mea ROM" (1995) offriva infatti 
lai l i musiche di qualità CD e 
PI N gi; = | \ ea scene di intermezzo par- 
i [2 B L 
\ @ 1 Cn) q ] > zialmente modificate gra- 
SM DA, sd zie alla maggiore memoria 
Engine throttle set to 2/3 power. 3 fornita dal disco argenteo. 
Inoltre la grafica poteva es- 
Per il resto il gioco ripropo- La musica venne invece sere portata alla “folle” ri- 
se tutte le altre caratteristi- proposta con qualità MIDI, soluzione di 640x480 
che del suo predecessore, — che per l'epoca era il mas- (prima era solo disponibile 
solo con qualche miglioria simo ottenibile dal tipo di la 320x200) e includeva le 
nel sistema di targeting. supporto utilizzato, e gode- espansioni Defender of the 
va del sistema iMuse della —Empire e Enemies of the 
Da un punto di vista grafi- Lucas che, in pratica, pro- Empire, quest'ultima inedi- 
co e sonoro il discorso è poneva un cambio dinami- ta fino a quel momento. 
invece piuttosto articolato. co del tema musicale ese- - La "X-Wing Collector's 
L'edizione originale, quella —guito a seconda di ciò che Series" (1998) conteneva 
del 1994 uscita su dischetti accadeva sullo schermo. invece sia il precedente X- 
per Ms-Dos, aggiunse ai 
poligoni visti in X-Wing un 
effetto "gouraud shading" 
che dava alle superfici de- 


Y-W GOLD 1 


|. gli oggetti delle sfumature 


e ombreggiature che ne 
aumentavano la resa su 
schermo. 


... @ pure i cargo ci guadagnano nell'ultima 
edizione del gioco pubblicata. 


Molti puristi però ritengono migliore la 


sà 
_-_ Wieooef® 


| stione delle musiche che nel '98 vennero à | 
completamente riviste anche durante il P, T: DNECE 3 
gioco (qualità migliore ma che penalizza- î 
va, sembra, il sistema iMuse ) 
Ovviamente su internet troverete anche 
Talebani del Gaming che ritengono buona 
solo la versione in bassa risoluzione del 

| '94 (meglio se scattosa e con un mouse 

| del 1989.. che sennò non è genuina al 

| 100%). 
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DIA 
MS-DOS 


I SIMPATICI CACCIA IMPERIALI 


TIE FIGHTER 


Il Tie Fighter è il caccia principale delle forze imperiali, sviluppato con lo 

scopo di essere un velivolo estremamente economico, veloce da produrre e 

facile da mantenere in piena efficienza. Il fatto di non avere un sistema di , 
iperguida lo rende capace solo di missioni a corto raggio, mentre la totale o 
mancanza di scudi espone la sua corazza di titanio direttamente al fuoco ne- 3. 


mico, tanto che difficilmente può sopravvivere a più di due colpi di laser ben È 
assestati. La sua estrema leggerezza, sommata alla straordinaria efficienza dei suoi motori, fa \ 
sì che il Tie Fighter sia però un caccia estremamente manovrabile e veloce, particolarmente 
efficace se schierato in numero molto superiore a quello del nemico. 
L’ armamento segue la stessa logica di essenzialità, tanto che il Tie Fighter monta solo da una 
coppia di cannoni laser L-S1, senza alcun sistema di lancio missili (per quanto all’occorrenza 
un sistema simile possa essere integrato se la missione lo richiede). x 


TIE INTERCEPTOR 


Il Tie Interceptor è la risposta dell’Impero a caccia veloci e manovrabili 
come gli X-Wing e gli A-Wing che, con la loro diffusione, si sono rivelati 
sempre più una spina nel fianco per la flotta imperiale, specie dopo la 
battaglia di Yavin. 

Si tratta sostanzialmente di un Tie Fighter migliorato in tutte le sue caratteristiche: più resi- 
stente, più veloce, più manovrabile e con un numero di laser raddoppiati. Anche in questo 
caso sono assenti missili e iperguida nella configurazione standard, ma entrambi possono 
essere installati in caso di necessità. 


(si ) TIE BOMBER 
(PEG O 


ì Caccia stellare pesante usato dall’Impero Galattico per distruggere Sa 
N /.. grandi astronavi e condurre bombardamenti di precisione. Ha due 
scafi affiancati, uno per il pilota e uno per le armi. 

Il TIE Bomber è entrato in servizio durante i primi anni dell’Impero e ed è stato usato per repri- 
mere i resti della Confederazione dei Sistemi Indipendenti. 

Più grande, più lento e meno manovrabile degli altri TIE, ha però sensori più sofisticati, motori 
più potenti e una grande varietà di armamenti. Nemmeno il TIE Bomber dispone di scudi e di 
iperguida e, a causa delle sue caratteristiche e del suo ruolo in battaglia, richiede sempre una 
scorta di altri caccia TIE. 


ASSAULT GUNBOAT 


Il Cygnus Spaceworks Alpha-class Xg-1 Star Wing, noto anche come 2A oli \ 
Assault Gunboat è uno dei primi caccia stellari imperiali dotati di scudi -_ j 
deflettori e di iperguida. Ha un design tri-ala simile alla navetta Lambda, ma 
più snello e agile. È armato di due cannoni laser, due cannoni ionici e due vani lan- 
cia missili. L’Assault Gunboat è usato per raid iperspaziali, operazioni di cattura, rico- 
gnizione e assalti a navi maggiori. È resistente e versatile, ma non è molto veloce e 
manovrabile. Anche se non strettamente necessario, viene spesso scortato da caccia TIE, 
specie nelle missioni a corto raggio. 
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TIE ADVANCED 


Il TIE Advanced è un caccia stellare avanzato il cui design originale 
è stato realizzato da Darth Vader in persona, tanto che ne utilizza 
un prototipo proprio durante la battaglia di Yavin. 
L’Impero non lo ha prodotto in grandi quantità a causa dell’alto costo, 
ma il suo design ha influenzato lo sviluppo di altri modelli di TIE. 

L’Advanced ha una velocità leggermente superiore a quella dei TIE standard, ma è 
meno manovrabile. Questo caccia, essendo dotato di scudo deflettore, iperguida, quattro can- 
noni laser e due lanciamissili può tranquillamente affrontare un X-wing ad armi pari. 


TIE DEFENDER 


Caccia TIE sviluppato per la Marina Imperiale da Sienar Fleet Systems, super- 
visionato dal Grand'ammiraglio Demetrius Zaarin prima della Battaglia di 


Endor. Va € 

& La nave ha tre ali a pannello solare, iperguida, scudi deflettori, quat- I 

a tro cannoni laser, due cannoni ionici, due lanciatori di testate e un siste- od Vi 
ma di raggio traente opzionale. È riconosciuto come uno dei caccia più A! 
veloci, agili e potenti disponibili in quel periodo storico. n | 


Questo modello entra in servizio poco prima della Battaglia di Endor, ma viene asse- 
gnato solo a poche squadriglie di élite a causa del suo alto costo e del basso numero di esem- 
| plari prodotti. Per questi essere assegnato ad uno di questi caccia deve essere considerato un 
) ; grande onore per ogni pilota imperiale. 
e, 


Da starwars.fandom.com 


Wing che il qui presente 
Tie Fighter con le relative 
espansioni, riproposti però 
con il nuovo motore grafi- 
co visto nel terzo capitolo 
"X-Wing Vs Tie Fighter", 
quindi pienamente compa- 


1 La sezione di addestramento avveniva all'interno di questi 
| "budelli spaziali". 


Torgets Hit 


tibili con le schede l'accele- 
ratrici 3D che si stavano 
diffondendo in quel perio- 
do. Quest'ultima versione 
poi apbandonava MS-DOS 
in favore di Windows e ri- 
chiedeva necessariamente 


dell'edizione "98. 


la presenza di un joystick. 


Oggi tutte e tre le incarna- 
zioni di Tie Fighter sono 
disponibili su GOG a meno 
di 10 Euro in un unico pac- 
chetto (9.75€ nel momento 


Lo stesso livello di addestramento, ma questa volta con le texture 


All’epoca leggere il manuale era parte integrante dell’esperienza ludica e, come 
in questo caso, tenere a portata di mano lo schema dei tasti era praticamente 
obbligatorio, specie all’inizio del gioco. 

Oggi il fatto di dover imparare un numero di comandi probabilmente uguale a 
quello necessario per pilotare un vero caccia spaziale sembra un’eresia, ma 
allora era quasi un punto a favore del “realismo” del gioco e fonte di grande 
soddisfazione per il giocatore. 

Sì... probabilmente erano davvero altri tempi. 
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In Flight Controls 
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Quits / Aborts mission 
\ Pauses game 


Power System Controls 


a Adjusts laser rec harge setung 


Gi Adjusts shields recharge setting 
Von if available 


Ei a a Directs energy from 
[a tas the shields to laser ion 


or Joystick button cannons 


Skips introduction Directs energy from 


or transitions the laser/ion cannons 


o a 
EE or e 
to shields 
a Adjusts beam weapon 
recharge setting, if available 


Shield System Controls 


SI ( ycles through shield configuratio | 
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Weapons System Controls 


el Cycles through weapon systems 
a Cycles throu gh Weapons hinng 


AB configurati: ms 
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E’ Toggles sa Targeting and CMD System Controls 
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Propulsion Controls 
a Selects the enemy fighter / mine 


Increases throttle 
Josest to you 
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I Sets throttle 
a Sets throttle to 1/3 power 
Dl Sets throttk 


Sets throttle to full power 


VITA Sets throttle to current speed 
Ot your target 


Engages / aborts hyperdrive if 


\î available on 


west craft in the area 


a Selects the nearest enemy 
attacking your craft 
và Selects closest attacker of vour 


AB Current tar; ret 


to zero power 


oggles component tracking 


i display on / oft 


a Cycles through your target's 
components 


id ( 
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02/3 power 


vcles through components 
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your craft, also ends mission 


(2° l'oggles Threat Display on/off Starfighter View Controls 


Onboard Information Systems VI si n 
pesa! Bnngs up Flight Options / exits 10 o'clock Forward 2 o'‘clock 
Flight Options Left Forward : 


Right Forward 
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or VB Onboard Systems i a \ è 
Winner] l'oggles option through o'clock Straight Up 3 o'clock 
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Right Wing 
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\ Displays Inflight Map 7 o'clock Rear View o'clock 
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) )ama re ‘sssment scree . . 
\D I [ isplays Damage Assessment screen a (Period) l'oggles cox kpit 


on/ofl 


Vispl; net Co am 
ia LÀ 15] \ys Wingman omma ls MI Retu ms to cockpii iron 


AB cxternal or warhead view 


lisplays Keyboard Referenc i 
vi Di p! 1ys Keyboa d CICn va Selects cycle s through warheadvic w 


Flight Recorder Controls (val \ 
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\FA| \v | Allows repositioning 
NÌ View current recording \a a, \a 


of external camera 
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ER: A ssigns current target Joystick Controls 
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Nose Down 
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in cui scrivo): un prezzo 
assolutamente ragionevole 
per tornare in quella galas- 
sia “lontana lontana” dalla 
parte dei cattivi! 


Prima di chiudere una pic- 
cola curiosità: nella pre- 
sentazione di Tie Fighter 
del 1994, quella su di- 
schetti Ms-Dos, veniva vi- 
sualizzata per la prima vol- 
ta la capitale dell'Impero, 
Coruscant. Tale raffigura- 
zione del pianeta risultò 
molto simile a quella che 
avremmo visto solo cinque 
anni dopo al cinema nel 
primo film della trilogia pre- 
quel, "La Minaccia Fanta- 
sma". Questa scena venne 
poi cambiata nelle edizioni 
su Cd-Rom (le già citate 
sequenze modificate) pro- 
ponendo un pianeta com- 
pletamente diverso, azzur- 
ro con le nuvolette bian- 
che, del tutto incoerente 
con il canone della saga 
(per la serie: era meglio 
lasciare tutto come era pri- 
ma). 


E ora concedetemi una ul- 
tima annotazione di carat- 
tere personale: questo fu 

i uno dei primi giochi che 

| acquistai per il mio primo 
PC nel lontano 1995: presi 
la "Collector's CD-ROM" e 
un giorno invitai un mio ca- 
ro amico (ciao Enrico!) a 
provare questo titolo su 
PC. Enrico era stato un 
grande compagno di giochi 
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Fronte e retro della orima espansione, pubblicata solo su floppy, e poi inclusa in tutte le 
versioni Cd-Rom successive. Le vicende narrate ruotavabo intorno al tradimento 
dell'ammiraglio imperiale Zarin e delle forze al suo comando. 


su Amiga 500 pochi anni 
prima, ma all'epoca si era 
un po' disinnamorato dei 
videogames. 

Quando vide Tie Fighter 
girare rimase di stucco! 

La cosa che lo impressio- 
nò di più fu il numero di 
caccia sullo schermo, il fat- 
to di poter dare loro ordini 


e il modo in cui questi li e- 
seguivano. 

Uscì da casa mia con gli 
occhi che gli brillavano. 

Se ricordo bene, nel giro di 
poche settimane, compar- 
ve nella sua taverna un Pc 
nuovo fiammante: Tie 
Fighter era riuscito a riac- 
cendere la sua passione! m 


Tie Fighter poteva forse non conquistare la 
ANTA AntaGold già assegnata al suo fratello mag- 

giore X-Wing? Ovviamente no e, anzi, se pos- 
GOL: sibile qui siamo addirittura ad un livello supe- 

riore considerati sia i miglioramenti grafici pre- 
senti già nella versione del 1994 sia le correzioni apportate al ga- 
meplay del capitolo precedente. 
Giocare nel 2024 questo titolo è ancora una gioia, scegliete pure 
voi a quale delle tre versioni, anche se lo scoglio iniziale dei nume- 
rosi comandi da tastiera potrebbe scoraggiare i più giovani così 
come alcuni di noi vecchietti oramai imborghesiti sui joypad più 
modemi. E’ innegabile però che parte del fascino di Tie Fighter sia 
proprio lì, in quella sensazione di dove imparare a governare un 
vero caccia spaziale con i suoi “millemila” comandi. 
Nemmeno Star Wars Squadrons, per quanto rafforzato dalla espe- 
rienza VR, è stato capace di farti sentire in un caccia di Guerre 
Stellari come questa serie. Se poi la vostra natura vi fa guardare 


preferire la parte malvagia dell'Impero non potrete che amare que- 
sto meraviglioso titolo anche oggi. Che il Lato Oscuro sia con voi! 
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DINO 
CRISIS 


Di Ricardo Lamine Vega 


Siamo nel (non così) lonta- 
no 2006 e c'è già chi teo- 


rizza, sperimenta e lavora 
a nuove fonti di energia 
rinnovabili e pulite. 
Edward Kirk, ricercatore e 
scienziato appartenente 
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alle fila scientifiche del go- 
verno americano, è uno 
degli alfieri di questa bran- 
ca di ricerca, almeno fino a 
quando decide di recidere 
il cordone ombelicale che 
lo lega all'esecutivo a stel- 
le e strisce. 

Troppe pressioni? Troppi 
tagli? Troppe ingerenze 


esterne al progetto su cui 
sta lavorando con smodata 
(arroganza) passione? 
Tutte domande che non 
ricevono risposta anche 
perché il dr. Kirk e tutta la 
sua equipe vengono di- 
chiarati morti nell'esplosio- 
ne del loro laboratorio av- 
venuta poco tempo dopo. 

Il mistero si infittisce ulte- 
riormente nel 2009 quando 
Regina, Gail e Rick, tre a- 
genti speciale della SORT 
(Secret Operation Raid 
Team), vengono inviati su 
Ibis Island per infiltrarsi in 
un mega laboratorio segre- 
to a capo del quale pare 
esserci proprio il famigera- 
to (e creduto morto) E- 
dward Kirk. 

Come se tutto questo non 
fosse già abbastanza, gli 


agenti scoprono ben pre- 


Chi lo ha giocato all’epoca non potrà mai 
dimenticare la tensione vissuta incontran- 
do i primi raptor... non che poi avere a che 
fare con loro diventasse una passeggiata, 
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e 
VOLUME 


Lei - 


LEVEL | 


Il primo (semplice) puzzle proposto da Dino Crisis serviva a riatti- A voi la schermata dei novelli MacGyver: combinando oggetti si 
ottenevano infatti... altri oggetti! Se non è da Mc Guyver questo 
non so cosa’altro lo possa essere. 


vare un generatore elettrico. 


sto un ulteriore mistero 
ben più pericoloso: l'isola 
infatti pullula di dinosauri 
che hanno ben pensato di 
mangiarsi gran parte del 
personale presente nella 
struttura di ricerca. 


L'ANALISI TECNICA 


Queste erano le premesse 
dell'avventura survival- 
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panic (esatto: panic, non 
horror) prodotta da Ca- 
pcom e partorita dalla abile 
mente di Shinji Mikami, ga- 
me director del progetto 
che seguiva le orme della 
nota serie Resident Evil. 
Dino Crisi uscì sugli scaffa- 
li giapponesi nel luglio '99, 
per poi approdare in USA 
sul finire di agosto e in Eu- 
ropa il 29 ottobre. 


Il gioco, che prendeva a 
prestito l'impostazione dal- 
la saga degli zombi più fa- 
mosa di sempre, decise 
però di dare una sottile ma 
palpabile rinfrescata alle 
meccaniche di gioco. 
Addio agli sfondi pre- 
renderizzati, per incomin- 
ciare, sostituiti da sfondi 
3D modellati a mano deci- 
samente più convincenti. 
Stessa ventata di novità 
per il sistema di movimen- 
to e per le telecamere. 

Il primo prevedeva delle 
nuove possibilità, come la 
rotazione di 180° del per- 
sonaggio in modo da poter 
dare una valida mano al 
giocatore nel caso si fosse 
ritrovato nel mezzo di un 
attacco dai due lati, 
l'eventualità di muoversi e 
puntare l'arma contempo- 
raneamente o la presenza 
di quick-time event. 

Le telecamere presentava- 
no invece alcune aggiunte 


Le prime analisi suggeriscono non si tratti 
di suicidio. 
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Ma per poter utilizzare il rampino di Batman 
la nostra Regina ha fatto regolare richiesta 


come una mobilità più di- 
namica rispetto ai capitoli 
della saga di Resident Evil, 
seguendo le gesta di Regi- 
na (la protagonista) in ma- 
niera maggiormente attiva 
in alcune zone o corridoi 
prestabiliti. 

Il gioco in determinate se- 
zioni presentava anche un 
accenno di verticalità, per- 
mettendo alla protagonista 
di aggirare alcuni corridoi 
grazie alla disponibilità di 
condotti d’aerazione rag- 
giungibili tramite rampino, 
questo dava al gioco un 
pizzico di senso tattico in 
più e rendeva decisamente 
più facile la navigazione 
nell’intrico di corridoi e 
stanze che era il laborato- 
rio del dr. Kirk. 

Anche la gestione delle ri- 
sorse a disposizione venne 
evoluto, permettendo a 
Regina di poter combinare 
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vari elementi non solo per 
produrre oggetti curativi, 
bensì anche munizioni 
tranquillanti e velenose, 
che rendevano ancora 
più vari gli approcci del 
singolo giocatore. Volevi 
risparmiare munizioni? 
Un dardo tranquil- 

lante era suffi- 

ciente a elimina- 

re la minaccia, 

ma soloinun .. £ 
primo momen- S 
to. Dato che il. 

gioco presen- ‘ 

ta un ba- 

cktracking 

abbastanza 

intenso prima o poi si 

finiva per rincontrare il 
nemico addormentato 

in precedenza, ma re- 
stava comunque 
un'opzione valida se si 
voleva proseguire e si 

era a corto di munizioni , 


l 
J 


{ 


alla DC Comics? 


normali. 
Un aiuto apprezzabile lo si 
poteva anche ritrovare 
nell'ambiente circostante, 
dato che capitava di ritro- 
varsi a utilizzare alcuni dei 
macchinari dei laboratori 
per liberarsi del velocirap- 
tor incazzato di turno. An- 
che questo rappresentava 
una novità nel genere, aiu- 
tando il gameplay di Dino 
Crisis nello spingersi verso 
l'innovazione e il giocatore 
nel sentirsi davvero parte 
del mondo che lo circonda- 
VER 
Neppure gli enigmi 
(colonna portante 
dell'impostazione dei survi- 
val alla Shinji Mikami) 
furono esenti da uno 
' studio e da implemen- 
tazioni più ardite, por- 
tandoli a un maggio- 
re livello di difficoltà 
con l'avanzare del- 
| la storia in-game. 
“ xw Regina non dove- 
e va solo girovagare 
\ , per una mappa scon- 
"4 finata e piena di ne- 
mici, ma doveva a- 
guzzare l'ingegno per 
uscire viva dalle grin- 
fie di Ibis Island. 

Il livello grafico e tecni- 
co risultò poi un vero 
gioiello per l'epoca, al- 

zando di rimando la qualità 
dei giochi successivi pub- 

blicati da Capcom. La gra- 
fica in 3D risultava pulita e 
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Gli scenari 3D risultavano sicuramente mol- 
to meglio amalgamate ai personaggi che si 
muovevano sullo schermo, con buona pace 
dei primi Resident Evil. 


nitida, e anche i modelli 
utilizzati per i personaggi e 
i dinosauri ebbero un ri- 
scontro molto positivo da 
parte della critica. L'utilizzo 
dell’illuminazione e degli 
sfondi poligonali portò ad- 
dirittura alcuni addetti ai 
lavori a considerare la sen- 
sazione di paura ben più 
alta rispetto alla saga di 
Resident Evil,anche grazie 
ad una l’IA dei nemici re- 
sponsiva e capace di 
muoversi con arguzia in 
luoghi ristretti e pieni di og- horror “alla Capcom” fu, questa interpretazione. Se 
getti. secondo la loro visione, l'impronta era senza dub- 
una smaccata somiglianza bio quella Dino Crisis però 
LE VARIETA' con il brand zombifico. presentava delle differen- 
E IL CONTORNO Questo li portò a bollare ze importanti, soprattutto 
l'intera opera come “un per quanto riguardava 
Una delle cose che fece Resident Evil con i dino- l'implementazione del peri- 
storcere il naso ai detrattori sauri’, ma a mio parere colo costante, cosa che 
e ai puristi del survival niente fu più sbagliato di portò il creatore a porre il 
gioco in una piccola nic- 
chia tutta sua chiamata 
“survival panic”. In parole 
povere, i dinosauri erano 
portati a braccare costan- 
temente Regina, sfondan- 
do porte e superando can- 
celli con balzi agilissimi, in 
particolare nel caso la pro- 
tagonista fosse rimasta fe- 
rita: le sue scie di sangue 
erano infatti facilmente rin- 
tracciabili dagli animali 
preistorici, portandoli a un 
inseguimento quasi senza 
quartiere. Questo dava al 


Venire masticata da un T-Rex è piuttosto 
raro al giorno d’oggi, ma non credo che 
Regina avrà modo di vantarsi di questo con 
gli amici. 
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FANMADE: 
QUANDO I GAMER 
NON RESTANO A GUARDARE 


È doveroso ritagliare un 

piccolo spazio per. le gesta 

di sviluppatori indipendenti 

e nostalgici della saga che, 

in questi ultimi anni, non si 

sono risparmiati per prova- 

re ‘a ridare lustro alla saga. 

Diversi progetti fanmade 

infatti hanno preso vita ne- 

gli ultimi anni mostrandosi su Youtube, in un tripudio di speranza 
e gioia dei fan per una insperata rinascita del brand. Ovviamente, 
il livello tecnico presentato da questi sviluppatori indie non è mi- 
nimamente paragonabile ai lavori pubblicati dal colosso giappo- 
nese negli ultimi anni, ma l’attenzione del pubblico rivolta a questi 
piccoli progetti ha posto più di un quesito: se la risposta verso 
progetti “caserecci” è stata così d’impatto, perché attendere oltre 
per riprendere in mano le redini del progetto e riportarlo in vita 
con una bella svecchiata? Visto che Capcom ha dimostrato di 
possedere ampiamente i requisiti per svolgere un lavoro degno di 
considerazione, perché attendere oltre? 

A questo punto, è lecito chiedersi se queste stesse domande non 
se le siano fatte gli stessi dirigenti Capcom. 

Il sentore è che comunque un remake della saga raggiungerà 
(presto, si spera) le nostre console e i nostri PC, riportando in 
auge un brand che ha saputo dir la sua in un mercato che non ha 


mai lasciato spazio alla mediocrità. 


giocatore un nuovo senso 
di angoscia costante dove 
solo le aree di salvataggio 
potevano rappresentare un 
porto sicuro. 

La risicata varietà di armi 
consentiva comunque alla 
nostra protagonista di po- 
tersi difendere in vario mo- 
do, dalla classica pistola 
passando per lo shotgun 
fino ad arrivare ad un lan- 
ciagranate. Queste poteva- 
no venire potenziate gra- 
zie a delle modifiche pre- 
senti in alcune valigette 
sparse in giro per la map- 
pa, per quanto bisogna 


1999 


ammettere che su questo 
gli sviluppatori non pre- 
mettero più di tanto 
l'acceleratore in questo 
capitolo. . Anche per 
quanto riguarda la 
varietà dei dinosauri 
Mikami preferì con- 
centrarsi su un nu- 
mero ristretto di spe- 
cie durante \ 
l'avventura. Velocirap- 
tor, Therizinosaurus, 
Compsognathus, Pte- 
ranodonti e ovviamen- 
te il temibile Tyranno- 
saurus Rex erano i ne- 
mici da affrontare (0 


da evitare, nei casi più e- 
stremi), tutti con caratteri- 
stiche differenti ma con un 
solo scopo: trasformarci da 
validi agenti speciali in un 
lauto pasto. 

La dislocazione delle crea- 
ture risultava sempre az- 
zeccata e mai banale, ren- 
dendo le nostre corse tra i 
corridoi desolati del labora- 
torio un vero terno al lotto. 
Ciò che però induceva nel 
giocatore un vero stato di 
angoscia erano i richiami 
e i rumori prodotti dai dino- 
sauri, tanto da portarlo a 
svoltare ogni angolo con 
l'arma spianata e la paura 
di ritrovarsi di fronte una 
coppia di raptor pronti 
all'assalto. 


Gli ambienti, invece, non 
erano così vari come nei 
primi due capitoli della sa- 
ga di Resident Evil (già 
pubblicati all'epoca), pro- 
ponendo un susseguirsi 


0 ) di reparti scientifici, uffi- 


ci hi-tech, magazzini 
e corridoi dove 
schermi, acciaio e 
vetro la facevano 
da padrone. 
L'abilità dei game 
designer nel dare 
un'impronta ben 
definita a ogni stanza 
riusciva però 
nell’intento di non 
stancare mai l'occhio 
del giocatore. 
Anche l’assenza di 
una colonna sonora 


dit 


ay ci 
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I modelli poligonali del 1999 non permette- 

vano chissà quali cutscene all’epoca, ma 

noi non ci lamentavamo affatto della cosa. 
[versione Dreamcast] 


dell’immovazione delle sue 
uscite. Il primo a benefi- 
ciarne fu proprio Resident 
Evil: Code Veronica, un 
sequel così iconico e ama- 
to dai fan da essere consi- 
derato da molti come uno 
dei migliori capitoli della 
saga. 

Ciò che non aiutò davvero 
l'IP, però, furono i suoi 
successori. Nel 2000 giun- 
se sugli scaffali Dino Crisis 
2, che stravolse buona 
parte dell'idea del prede- 


in game non portava in 
realtà alcun danno, aiutan- 
do anzi a tenere ben alta la 
tensione con brevi motivi 
che spingevano 
sull’acceleratore nelle fasi 
più intense e angoscianti. 


L'IMPATTO NEL 
MONDO VIDEOLUDICO 


Alla fine dei conti, che co- 
sa ha lasciato Dino Crisis 
al mondo dei videogiochi? 


sis è stato un passo impor- 
tantissimo per l'evoluzione 
del genere. Tutte le imple- 
mentazioni grafiche, tecni- 


che e di gameplay sono 
poi approdate nei capitoli 
successivi di Resident Evil, 
aiutando Capcom nel pro- 
seguimento 


| detrattori potranno rispon- a 


dere con un semplice 
“nulla”, e vista da un certo 
lato, questa risposta po- 
trebbe anche contenere un 
minimo di verità. Ma se si 
va a scavare, a studiare, a 
osservare da vicino, ci si 
rende conto che Dino Cri- 


cessore portando il gioco 
verso un gameplay molto 
più action, ma se vogliamo 
dirla tutta, anche arcade. 
La possibilità di guadagna- 
re punti a ogni uccisione 
mista allo spawnare di di- 
nosauri a ogni cambio 
d’inquadratura senza solu- 


Una foto della modalità “Operazione Wipe 
Out”, una serie di missioni a tempo che 
venivano sbloccate, su Playstation, una 
volta completato il gioco. 

Su Dreamcast e Windows, invece, era subi- 
to possibile accedere a queste missioni. 
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zione di fine, fece perdere 
quel sapore survival-panic 
che i corridoi e le stanze di 
Ibis Island riuscivano a in- 
stillare anche nel giocatore 
più impavido. La serie ven- 
ne poi messa quasi com- 
pletamente da parte dopo 
l'uscita del terzo Dino Cri- 
sis, che snaturò del tutto i 
buoni propositi della saga 
per renderlo un gioco sci-fi 
che nulla aveva a che ve- 
dere con i primi due capito- 
li. 


La risposta del pubblico 
all’uscita di Dino Crisis fu 
più che incoraggiante, riu- 
scendo a toccare i 2 milioni 
e passa di copie vendute 
su Playstation. Stesso di- 
scorso per la critica che 
apprezzò il lavoro di Mika- 
mi e del suo team pre- 
miandolo con diversi voti di 
spicco: IGN con un 9,2 su 
10, Gamerankings con un 
punteggio di 83,59, Ga- 
melnformer con un validis- 
simo 9 su 10, mentre per 
quanto riguarda il Playsta- 
tion Official Magazine il 
gioco ottenne un 4 su 5. 
L'impatto che ebbe Dino 
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Crisis all'epoca lo si può 
riscontrare anche ai giorni 
nostri: Capcom non perde 
occasione per chiedere ai 
propri fan quali siano le lo- 
ro IP preferite e, alla fine, 
questo gioco riesce sem- 
pre ad ottenere una buo- 
nissima fetta di preferen- 
ze. A dirla tutta basterebbe 
anche solo farsi un giro 


saga che richiedono a gran 
voce il ritorno di Regina sui 
loro monitor da gaming. 


Insomma, ad annusare 
l'aria, si percepisce una 
voglia smisurata dei video- 
giocatori di poter rimettere 
le mani su un gioco che 
ha, volente o nolente, se- 
gnato la fine degli anni '90 
per quanto riguarda il set- 
tore videoludico, sia per le 
meccaniche che per le e- 
mozioni trasmesse attra- 
verso il gamepad. 

Per gli amanti del genere 
Dino Crisis era e rimarrà 
sempre una pietra miliare, 
a prescindere da quanto 
esso sia stato oscurato 


sull'account X di Capcom 
dove in pratica, sotto a 0- 
gni post, si possono ritro- 
vare vecchi amanti della 


dalla saga zombie della 
stessa Capcom o affossato 
da seguiti non all'altezza 
del primo capitolo. m 


Che cosa è rimasto ai videogiocatori, conclu- 
ANTA sioni alla mano, di questo survival di fine anni 

90°? L'opinione del pubblico è sicuramente 
SILVER molto positiva, il ricordo che aleggia nella 

mente degli amanti della saga è ancora forte 
e immutato, pesa però lo stesso il confronto (quasi obbligato) con 
la saga di Resident Evil. Dino Crisis agguanta la medaglia 
d’argento consapevole di aver portato novità che hanno poi contri- 
buito a rendere la saga madre di casa Capcom la pietra miliare 
che è, facendosi da parte quel tanto che basta per non venirne oc- 
clusi dalla sua gigantesca mole. 
C'è anche da aggiungere che il gioco subisce un grave danno se 
affiancato con i suoi sequel (quantomeno con il terzo), e la sua 
memoria subisce di conseguenza una visuale distorta su tutto il 
progetto. Una maggiore cura senza l'obbligatorietà di voler far 
prendere alla saga una deviazione così marcata (e senza senso) 
avrebbe contribuito ad aiutare Dino Crisis a rimanere impresso in 
maniera notevolmente maggiore nella mente e nel cuore di chi si 
approcciava al titolo come casual gamer. Per gli amanti di Dino 
Crisis, l'avventura di Regina resterà comunque un piccolo diaman- 
te solitario, capace di scavarsi una nicchia tutta sua e di far parlare 
di sé anche dopo 25 anni. 
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San Francisco, 2043. Sembrava un incarico qualunque per il detective Ted Murphy; e inve- 
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Di Manuel Conte 


Nell'ormai trentennale sto- 
ria di Championship/ 
Football Manager l'edizio- 
ne 2007 (la terza dopo il 
passaggio di Sport Interac- 
tive da Eidos a Sega) è 
considerata da molti un ca- 
pitolo tra i più riusciti, no- 
nostante abbia introdotto, 
rispetto ai suoi iIMmediati 


predecessori, perfeziona- 
menti di dettaglio più che 
grandi innovazioni. 

E forse è proprio questo il 
suo segreto: un bilancia- 
mento ideale tra profondità 
e complessità, lontano tan- 
to dagli schematismi iper- 
semplificatori delle prime 
versioni, che regalavano 
un'esperienza sì divertente 
ma indubbiamente un po' 


r 


"monca", quanto dalle 
complicazioni cervellotiche 
delle ultime che, con la 
pretesa di simulare anche 
quello che non è simulabile 
su di un computer, nulla 
aggiungono al "cuore" del 
gioco se non un impegno 
in tempo ed energie ormai 
vicino a quello di un vero 
allenatore. Il quale però, a 
differenza del videogioca- 
tore, è pagato, e di solito 
anche piuttosto bene... 


Football Manager A 
prin inte 
dc IISII9:i a&J+SfGÒ, = —_—" 


In questo FMO7 invece c'è 
tutto quello che serve per 
sentirsi davvero parte del 
calcio mondiale, e non so- 
no certo alcuni piccoli bug 
a rovinare l'esperienza. 
L'unica esigenza che per- 
sonalmente ho sentito è 
stata quella di rimediare, 
grazie alle innumerevoli 
risorse reperibili sul web, a 


Mercoledì 11 Ottobre 2006 
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Purtroppo non sapremo nulla delle compe- 
tizioni dei paesi non simulabili, ma in com- 
penso potremo seguire con accesa passio- 
ne qualsiasi torneo calcistico internaziona- 
le dell'orbe terracqueo, anche quelli che 
non ci riguardano direttamente. D'altronde, 
chi mai vorrebbe perdersi partite come 
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DOTTORE IN FOOTBALL MANAGER? 


Non proprio, ma oltre ad aver dato vita ad innumerevoli 
interazioni con il calcio reale, essere stato citato in diver- 


| se cause di divorzio ed aver ispi- 
rato libri e spettacoli teatrali, Fo- 
otball Manager è stato anche og- 
getto di (almeno) una tesi di lau- 
rea. Infatti nel 2017, alla Cattolica 
di Milano, è stata discussa la tesi 
avente per titolo "La struttura 
narrativa del videogioco e la sua 
percezione da parte del fruitore. 
Il caso di Football Manager", ope- 
ra di Filippo Antonelli (curiosa 
l'omonimia con l'attuale Direttore 
Sportivo e General Manager del 
Venezia Calcio) e facilmente rin- 
tracciabile sul web. 
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ANNO ACCADEMICO 2016/2017 


Una lettura che consiglio a tutti gli appassionati del gio- 


VINEUDAME STU 


CO, sperando di venire a 
conoscenza di un magico 
segreto che salvasse le 
mie terga. Dopo aver con- 
siderato le teorie di decine 
di appassionati nella mia 
stessa situazione, spesso 
in contrasto tra loro e che 
per inconcludente sot- 
tigliezza rivaleg- 
giavano con le 
dispute teolo- 
giche me- 
dioevali, ho 
raggiunto la 
conclusione 
che quasi 

tutti branco- 
lavano nel bu- 
io anche più di 
me e che non esiste 
nessun magico segreto, 
ma solo una dolorosa stra- 
da lastricata di prove ed 
errori che sto percorrendo 
ancora oggi... 

Capita infatti non di rado, 
ed è piuttosto irritante, che 
una squadra che fino a 
quel momento stava facen- 
do bene si trasformi all'im- 
provviso, senza alcun mo- 
tivo apparente, in una sele- 
zione di zombie, mentre gli 
avversari, anche quelli più 
scalcinati, sembrano tutti il 
Real Madrid. A questo 
punto sarà forte la tenta- 
zione di cominciare un'altra 
carriera, nella speranza, 
dura a morire, che "la pros- 
sima volta andrà meglio". 
Ma dopo un po' di prossi- 
me volte andate allo stes- 
so modo, la tentazione po- 


RY 


trebbe essere anche quella 
di mollare tutto... 
Se invece riusciremo a tro- 
vare la quadra i risultati po- 
sitivi faranno aumentare la 
nostra reputazione nell'am- 
biente, e non solo conser- 
veremo la panchina, ma 
prima o poi riceveremo 
qualche proposta 
di lavoro da 
parte di squa- 
dre più bla- 
sonate o ad- 
dirittura rap- 
presentative 
nazionali. A 
quel punto 
toccherà a noi 
decidere se resta- 
re nella nostra com- 
fort-zone avendo come 
ambizione massima quella 
di diventare leggende di 
provincia, o tentare il gran- 
de salto su palcoscenici 
più prestigiosi, con tutte le 
opportunità e i rischi con- 
nessi: non basteranno più 
la salvezza o una tranquilla 
posizione di centro classifi- 
ca, e vincere diventerà 


davvero l'unica cosa che 

conta. 

Così, stagione dopo sta- 

gione, prenderà forma la 

nostra carriera, senza nes- 

suna garanzia di diventare 
allenatori di livello mondia- 

le. E' anzi probabile passa- 

re anni e anni in una più o 

meno aurea mediocritas, in 

cui saranno ben pochi i tro- 

fei che riusciremo a mette- 

re in bacheca. E non è 

nemmeno escluso che di- 
venteremo allenatori semi- 

falliti, passando da un eso- 

nero all'altro in squadrette 

minori. 

Eppure, nonostante tutto, è 
facilissimo rimanere invi- 

schiati in questo gioco e 
dedicargli più tempo ed e- 
nergie di quanto sarebbe 
ragionevole, nella speran- 

za che prima o poi le vitto- 
rie e la gloria a cui ambia- 
mo vengano a ripagarci di 
tante amarezze virtuali. E 
questo significa che è stato 
realizzato dannatamente 
bene. m 
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gioco di corse 
fuori strada. 
Deserti, neve, fiu- 
mi, cave minerarie. 
Corri e non fermarti 
mai una volta scelto il 
mezzo: un dune buggy, 
un hovercraft, un gommone.. 
CD.Rom AI ritmo del rock n’roll. 
- 12 veicoli da provare 


REQUISITI TECNICI: - 18 percorsi diversi 
- iaprcig - opzione di gioco multiplayer 
CD.Rom 2X, SVGA. op AI GIOCC p'ay 
(fino a 6 giocatori). 
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Di Massimiliano Conte 


Control potrebbe essere il 
gioco perfetto da caricare 
per vendicarsi del sistema, 
urlando al monitor 
"maledetta burocrazia!" 
mentre si lanciano sedie 
ed estintori con la forza di 
Hulk... un po' come se si 
stesse combattendo contro 
l'ufficio postale che ha per- 
so l'ennesima spedizione. 


Il perché è presto detto: in 
questo titolo, realizzato da 
Remedy e pubblicato nel 


ULTIMATE EDITION 


2019, noi vestiamo i panni 
di Jesse Faden, una donna 
con un'infanzia segnata da 
eventi drammatici legati ad 
una misteriosa agenzia fe- 
derale chiamata Federal 
Bureau of Control (FBC). 
Proprio quando la protago- 
nista riesce a trovare la se- 
de di questa agenzia e vi 
entra cercando di trovare 
quelle risposte che tanto 
sta cercando, scopre non 
solo di essere bloccata 
all’interno della struttura a 
causa di una stretta qua- 
rantena, ma di essere di- 
ventata anche la nuova di- 


rettrice della agenzia (!!!). 
Jesse, armata di una pisto- 
la molto “particolare” (la 
stessa con la quale si è 
suicidato il direttore prece- 
dente), e dotata di poteri 
telecinetici da far invidia a 
Matilda (non mi dite che 
non conoscete il film di 
Danny De Vito!), deve così 
ripristinare l'ordine e sco- 
prire la verità. 

Insomma, un'avventura pa- 
ranormale degna delle più 
criptiche puntate di X-Files 
o Fringe, con un gameplay 
da “sparatutto in terza per- 
sona” con qualche piccolo 
enigma da risolvere strada 
facendo. 

Utili, in questo senso, i nu- 
merosi documenti che pos- 
siamo consultare e che so- |. 
no sparsi in tutto l’edificio, 
grazie ai quali sarà possi- ) 
bile intuire come gestire al 
meglio alcune situazioni 
critiche e come affrontare 
in maniera efficace alcuni 
oggetti “posseduti”, oltre a 
comprendere molto più a 
fondo molti aspetti della 
trama. 


Seguendo poi un classico 
schema di progressione 
“ad albero”, man mano che 
si avanza nella storia, si 
acquisiscono e potenziano 
nuovi poteri utili nel com- 
battimento ma anche ne- 


Poter spaccare letteralmente tutto mentre 
si sconfigge l’infezione dell’HISS dà parec- 
chia soddisfazione... almeno a quei gioca- 
tori pervasi dall’istinto di devastazione 
esattamente come il sottoscritto. 
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Molti filmati del Professo Darling sono 
surreali e quasi divertenti, ma per quanto 
possano sorridere hanno quasi sempre un 
non so che di... inquietante. 


l'al “ : 
| the disk held the launch codes to Soviet nuke: 
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cessari, in alcuni casi, per 
accedere a nuove aree 
della mappa. 

In parallelo anche la nostra 
pistola può essere poten- 
- Zziata e dotata di nuove mo- 
dalità di fuoco. 


Il gioco alla fine è tutto qui: 
levita, crea una barriera, 
lancia oggetti e spara... e- 
splora un ambiente, risolvi 
un enigma ambientale, 
cerca segreti nascosti e 
poi... ricomincia da capo 
questo ciclo fino alla fine 
della trama. 

Ok... la maggior parte dei 
titoli del genere seguono 
questo schema, a volte an- 


I La mappa di una delle zone della base 
che, come potete notare, non è ancora 
ì| stata esplorata. 
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che con meno varietà di 
azioni (vedi Uncharted), 
ma qui - magari per la sua 
natura claustrofobica - il 
tutto risulta un tantino più 
evidente. 


Vale la pena segnalare 
che la versione che ho gio- 
cato è la Ultimate Edition 
che include, oltre alla cam- 
pagna originale, anche i 
due DLC “The Foundation” 
e “AWC”. 

Entrambi sono integrati 
all’interno del titolo origina- 
le, ma mentre il primo si 
attiva solo al termine della 
storia principale, il secondo 
può essere affrontato an- 
che prima dell’end game, 
rappresentando una lunga 


MY BROTHERS KEEPER. 
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Benicoff TV Object of Power - 4th Floor 


parentesi narrativa che 
funge da ponte con le vi- 
cende viste in Alan Wake 
(che, ricordiamolo, esiste 
nello stesso “universo” di 
Control). 


Detto questo, vediamo di 
tirare le fila dei miei pen- 
sieri elencando pro e con- 
tro di questo titolo 


Sicuramente tra i pregi è 
possibile citare l'atmosfera 
unica e affascinante della 
sede FBC, una struttura 
fatta di cemento e spigoli 
che si rivela uno scenario 
perfetto per l'avventura di 
Jesse. 

Buoni anche i poteri psichi- 
ci che vengono man mano 
donati alla protagonista nel 
corso della storia, diverten- 
ti da usare e capaci di re- 
galare al gameplay una 
certa varietà, prevenendo 
così il rischio di annoiasi 
troppo presto facendo 
Frederick Langston supervisiona e diri- 


ge il Panopticon... una delle sezioni più 
sensibili (e pericolose) della base. 


'UDAY 


sempre “le stesse cose”. 
Da elogiare anche la di- 
struttibilità di tutta 
l'ambientazione, con muri 
e mobili che verranno de- 
vastati in maniera credibile 
e soddisfacente durante le 
battaglie più concitate. 
Molto ben fatto anche tutto 
il comparto audio capace 
di creare un'atmosfera in- 
quietante perfettamente in 
linea con il mood del pro- 
dotto. 


Passiamo ora ai difetti. 
Per quanto la storia sia af- 
fascinante, devo ammette- 
re che possa risultare an- 
che un po' criptica e fram- 
mentata, specie per chi 
non dovesse aver voglia di 
spezzare l’azione leggen- 
do le decine di documenti 
presenti nella base, spes- 
so fondamentali 
per comprende- 
re snodi impor- 
tanti della tra- 
ma, ma an- 
che un po’ 
prolissi. 

Per quanto ap- 
prezzi questo 
genere di narrazio- 
ne a più livelli, mi chie- 

do se in alcuni casi (come 
questo) si stia abusando di 
tale escamotage per infar- 
cire il mondo di gioco di un 
numero di informazioni ec- 
cessivo. 

Anche il combattimento, 
per quanto ben fatto, può 
diventare ripetitivo, soprat- 


Per quanto avessi questo gioco anche nella 
mia libreria dell’Epic Store e, quindi, diretta- 
mente installabile sul mio HD, ho deciso di 
provare Control nel mese in cui è stato reso 
accessibile su LUNA, il servizio di gaming in 

U Na streaming incluso (almeno per alcuni titoli) 
direttamente in Amazon Prime. Posso dire 

che non ho avuto grossissimi problemi di lag 

nel giocarlo, ma la compressione del video - specie negli am- 
bienti più scuri - è risultata piuttosto fastidiosa e questo pur aven- 
do a disposizione una connessione di tutto rispetto (potete vede- 
re l’ultimo speed test da me effettuato qui sotto). AI momento 
quindi il servizio è sicuramente interessante, ma ancora l’ontano 
dal poter sostituire il gioco eseguito dal proprio PC, per quanto 


sia estremamente co- 
modo in determinate 
situazioni (cioè se ave- 
te un terminale poco 
potente ma un'ottima 
connessione internet). 


tutto contro i nemici più co- 
riacei e dopo più di venti 
ore di gioco, anche per ef- 
fetto di una difficoltà non 
ben calibrata: a volte il gio- 
co è troppo facile, altre vol- 


te. 


Sicuramente 
Control è un 
titolo che può 
piacere agli 
amanti dei gio- 
chi d'azione, 
specie se fan di 
Alan Wake e dei prodot- 

ti Remedy in generale. 
Ovviamente non devono 
spaventare le atmosfere 
cupe e misteriose e non si 
deve odiare un po' di sano 
backtracking che, comun- 
que, qui non pesa più di 
tanto ed è ben integrato 
con la narrazione. 
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mate Edition - non è sicu- 
ramente un gioco perfetto 
ma è molto affascinante e 
lungo le sue (circa) 25 ore 
di gioco diverte e riesce a 
toccare, in alcune sezioni, 
dei picchi di inventiva e di 
level design davvero note- 
voli. 

Se siete in cerca di un'e- 
sperienza di gioco shooter 
in terza persona con un 
pizzico di enigmi e tanti po- 
teri paranormali, dategli 
una possibilità, specie se 
siete psicologicamente 
predisposti alla lettura di 
tutti i documenti presenti, 
forse un po’ troppi e troppo 
lunghi, ma capaci di im- 
mergervi ancora più a fon- 
do nei misteri del Federal 
Bureau of Control. m 
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VIVO O MORTO, TU GIOCHERAI CON MEI 


Pubblicata in data 1 febbraio Ultima modifica in dafa 10 febbraio 


Eravate fan del robo-poliziotto? Comprate il gio- 
va e co. È davvero così semplice, questa volta. 

Esattamente com'è accaduto per Terminator: 

ROGUE CITY y. Resistance nel 2019, i polacchi di Teyon insie- 

me a MGM sono riusciti a riassumere l'anima 

delle prime due pellicole in un prodotto che ha sì qualche caduta di stile (soprattutto se 


. si guardano i volti e il pessimo labiale), ma che vi farà sicuramente divertire, soprattutto 40 


se conoscete a memoria i film e-siete buoni osservatori. 


Robocop: Rogue City-è uno sparatutto con se- 


zioni alla Batman per quanto concerne indagini 
e sidequest. ll gioco è a metà strada tra un pic- 
colo Open \Vorld e una storia a missioni. Risol- 


vere i casi ed eliminare nemici vi farà guada- 
 gnare punti per migliorare i dati di Murphy, e 


delle particolari schede con chip intercambiabili 

vi faranno personalizzare la vostra Auto-9 (la 

pistola) a mo’ di minigame. 

La storia; principale riprende nella vecchia Detroit poco: dopo Robocop 2 (1990), ed è 
ambientata prima di quell'oscenità di Robocop 3 (1993). Fortunatamente la ‘due serie 
TV canadesi (1994 e 2001) non sono nemmeno lontanamente contemplate e i cartoni 
animati... beh, lasciamoli perdere. La cosa importante è che sia tornato Peter Vveller nel 
{ruolo di Alex Murphy (o per meglio dire, la sua voce) e devo dire che a dispetto dei suoi 


ij 75 anni suonati, l'attore se la cava ancora alla grande. 


La trama ruota come sempre attorno all'OCP e ai suoi tentativi di costruire Delta City, 

tra imbrogli, politici corrotti e ’ombra della Nuke che, nonostante la morte di Cain in R2, 

qualcuno sta ancora smerciando in città. Un certo VVendell Antonowksy, fratello di Emil 

{che tutti i bambini si ricordano con orrore come “luomo sciolto” in R1), è sceso in came 
po e.vuole conquistare la città, spalleggiato-da-qualcuno che agisce nell'ombra. 

Che dire? Forse questo RRC fa leva sull'effetto nostalgia e strizza l'occhio su tutte le 

cose corrette al momento giusto (personaggi visti nei film, comico cinismo, easter eggs, 

dialoghi e situazioni), fatto .sta che mi ci sono particolarmente divertito. Non credo sia 

MA stato facile creare uno sparatutto in cui, diversa- 

\ mente dal solito, il protagonista pesa 200Kg ed 

é lento quanto una Panda, però... il gioco fun- 

ziona! Merito dell'estrema fedeltà del meccani- 

smo di sparo “Made in80s” e del level design, 


sicuramente, ma non da meno sono gli effetti $ 


sonori (adoro il suono dell’Auto-9 e i passi pe- È 


santi di Murphy!) e le musiche evocative. Certo, 
i punk di turno ci si buttano addosso sempre 


x 
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convinti di poterci scalfire (quindi intelligenza” 
quasi zero), ma se provate a riguardare i vecchi 
film è ESATTAMENTE COSÌ! Invece di darsela 

a gambe davanti al cyber-poliziotto come fareb- 
be un qualsiasi essere umano con due neuroni, 
questi pazzi si buttano nella mischia come se È 
avessero qualche possibilità... e BUM! Eccoli | 
sparsi sulle pareti della stanza. Fosse stato di- 
verso non avremmo potuto seguirli col nostro 

cu*o di piombo. 


Riassumendo... Nel tempo non so quanti giochi 
di Robocop ho giocato: dal primo coin-op della 

1 Data East a quel Robocop 3 che lasciava molto 
all'immaginazione, passando per qualche stra- 
na versione console che è meglio dimenticare. 
Questa è però la prima volta in cui mi sento 
davvero un poliziotto di titanio. 


VOTO: 7,5/10 


Un consiglio: non abbiate paura e alzate la difficoltà. Per dare il meglio RRC ha bisogno 
di essere impegnativo. 


CYBERPUNK 2072! 


Pubblicata in data 1 febbraio. Ultima modifica in data 2 febbraio 


Nel 1994 System Shock è stato una Cyber ri- 
voluzione: col suo fantastico motore 3D (solo 


è l’anno prima erano usciti Doom e Ultima Un- 
18 Re CULTEM SOC derworld 2!), le sue meccaniche complesse e 
i le sfumature da RPG, risaltava sicuramente 


rispetto al resto. D'altronde Origin e Looking 

Glass ci hanno sempre abituato bene e quella 

malefica cittadella orbitale con Shodan pronto 
a farci la pelle sono quel faro che ha illuminato recenti produzioni come Bioshock e 
Prey. Il gioco, però, era forse FIN TROPPO avanti! La richiesta hardware insieme alla 
difficoltà nel “capirlo” non ne hanno decretato l'assoluto successo. 


Trent'anni dopo, eccoci qui con il suo remake. 

E(che remake!!! Certo, ce n'è voluto parecchio 

e la produzione è stata un po' travagliata, però 

il risultato c'è TUTTO! Grafica e level design 

migliorati, atmosfera ricreata alla perfezione e 

meccaniche snellite ma non troppo da allonta- 

narsi dall'originale... e questo è il suo pregio 

ma anche il suo difetto. 

Sicuramente it prodotto è fatto più per .i fan 

che peri giocatori dell'ultima generazione, dato;che c'è da leggere (Argh! Giammai!!!), 
c'è da capire da soli dove andare e soprattutto c'è da inventarsi strategie intelligenti per 


Se iniziate Svstem Shock Remake dovete 
‘. essere pronti a CAPIRLO e a impegnarvi; 
esplorare basandovi su mappe appena ac- 
cennate; fare backtracking (è una stazione 
| multilivello nello spazio!); leggere diari in cer- 
| ca di codici e gestire un inventario limitato, 
ma riuscire a cavarsela è ESTREMAMENTE, 
| gratificante. 
. SSR è un gioco degli anni 90 che ha fatto un balzo ne 2020, si è vestito di tutto punto, 
hai imparato il nuovo gergo ed è sceso in piazza come se niente fosse. Non è qualcosa | 
che si finisce da solo (come certe produzioni più moderne) ma è il miglior modo per 
— provare quell’ atmosfera anni 90 che Rat reso certi titoli e certe NeTegniche immortali. - 


“TE VOYA HACER PICADILLO!” 
> Pubblicata in dafa 22 genpeio. Ultima modifica in data 30 gennaio. 
Resident Evil 4 nonostante all'epoca veli ° 
se riconosciuto dai puristi come “poco Resi- 
dent Evil’, è probabilmente uno degli : action ( 
più divertenti che abbia mai giocato: feso, fsi 
impegnativo, con una bella personalizzazio- 
‘ne délle armi, grafica Capcom e situazioni gore... Che si. poteva chiedere di più? Ho | 
. avuto la fortuna di, giocarlo. ‘e rigiocario fin dalla sua uscita, prima su Gamecube, poi “su Frag RT 
di Vi e infine su PC. Diciamo pure che lo conosco a memoria. x Î; ge Pa 
| Questo Remake è UN CAPOLAVORO. Stilisticamente c'è stato un salto incommensu- | 
‘rabile dalla versione del 2005, ovviamente, ma non da meno sono i | cambi nel Games pece 
play, ei nemici e nelle situazioni di gioco. n ; 
Insomma, se il remake di Resident Evil 73 
| poteva far storcere un po' il'naso per la man-. 
È ‘canza di certe sezioni e per la scelta di elimi-. 
are. i finali extra, qui c'è l'esatto opposto: 
nt A vagonata di novità che faranno felici an- 
le il più incontentabile dei fanatici. Questo - 
1 4 è da mettere sull'altarino accanto’ al 
remake di Resident Evil 2. 
) At 
xi Sori 4 WHAT'R YOU BUYIN' ” 
) te VA 
La generale rinfrescata data a suo remake, al di Ma dell ovvio uso della grafica super 
p già vista nelle ultime. produzioni, è ben visibile ‘dai layout di ogni.singolo livello, ma i 
ciò. che fa tirare un sospiro ‘di sollievo è che finalmente si potrà muovere la telecamere | 
int pendentemente dalla direzione di 1 Ste È stata po ca la modalità ste-. 
h (in en icone più chiare mp 
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pistole, mitragliatoîi, lanciarazzi e. ‘chi più ne ha 

più ne metta. Il tutto supportato dalla nuova idea. 
del “mischia la polvere da sparo per creare le tue. 

| munizioni”, che forse strizza l'occhio a quella da 

È Res3 originale. È 
Riguardo | i tesori, c'è stata una SHibnesirone nelle meccaniche di montaggio delle gem- 
é l'introduzione di “side quest” da parte del famoso venditore mascherato, ter- 
quali verrete remunerati con gEDime che ge direttamente scambiare per. 

i sto fr 


"ot da scrivere per i salvataggi: solo a- livello Professional i | primi saranno disabilita- 
f ti tornando all puanae idea, di Shinji Mikami... ma chiudiamo un occhio che il tutto funzio-. 
ina lo sso PN. 


RE' VELIO! 
- Pubblicata in dafa 8 gennaio Ultima modifica in dg 30 gennaio. 


L'idea dietro al libri di HP era piuttosto sem- bets 
plice: trasformare qualcosa di noioso come la . 
scuola in qualcosa di fantastico, - “Magico e. 
inaspettato. AI di sopra di questo concetto È [OTTIENE cali 
| poi stata spalmata l'idea dei personaggi che PE 
noi tutti conosciamo, delle loro avventizee 
pap degli intrighi e tutto il resto.” ) 
TL: DR - Hogwarts Legacy NON RIESCE assolutamente a ricreare un'esperienza Sco- | 
‘lastica. son un minimo spessore, coesa e simile ai libri/film, ma/è comunque un buon 
‘Open Wo forid rifinito nei sand nel design e in ‘tutto quello che Li Potter Related. 


È LEVIÒSA, va LEVIOSAAA!”” 


/ 
elia 


A per quelli SÈ ne dicho sapere di più e. À 
f Manno più pazienza. ;-) 
| l'amara verità: ‘nel gioco, nonostante vi si 
— dica che siete un alunno del 5° anno che de-. &l 
ve ‘partecipare alla lezioni”, “fare punti perla — 
‘propria casa” e poi “sottoporsi ai G.U.F.O.”, 
‘non ci sarà niente del genere. È tutta una” 
Per com'è ‘organizzato questo Open 
rete per. fare fin da subito quello. che .. 
ntrei. giorni passano. Le sole lezioni a cui parteciperete saranno trattate co- 
si imparare un incantesimo/una‘ «pozione/un'abilità e poi 
ne foste un Auror in Vv ita a raccogliere cana e commissioni, senza alcun 
| dovere pesi o 9 respe ns abilità alcuna. E RStoR è il Panebala -se non È 
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ML ua #07 (O TANTRA 
problema che ho con HL: la mancanza us una griglia temporale slegata 
Ques t, che ci faccia sentire studenti, o comunque parte di una struttura collegia Ri 
altre | parole, NON ESISTE LA SCUOLA ma c'è un enorme sandbox in. cui potete fare. 
‘Semplicemente quello che volete, soprattutto fuori dal castello, senza ripercussioni. Ad. 
figg: alcuni la cosa andrà bene, ad altri NO e se non siete tra quelli a cui piace cercare RSS 
oggettini/location nascoste, risolvere centinaia di microindovinelli o guardare negli an 

golini, dopo un po’ potreste semplicemente tagliare corto e seguire solo la main quest 


Mir f perche il resto "è noioso”. 4 
£ f 


Ile RR Per quanto mi riguarda, nel gioco Ha trovato una trama tutto sommato soddisfacente, 
n begli scontri magici (soprattutto a difficoltà elevata), un sacco di strizzate d'occhio a” 
È cose HP da fan conosco Di apprezzo (vuoi per la saga di HP, vuoi per quella di Animali” î 
i Pat Fantastici), personaggi funzionali (inaspettato 
| ; il labiale ANCHE ITALIANO con tecnologia 
stile JALI!) e location evocative (nonostante . 
' la grafica fosse già datata all uscita). Il castel 
lo di Hogwarts, vero protagonista dell'intera. 
vicenda e basato perlopiù ‘sulla Versione geni 
Principe Mezzosangue (giardino d'ingresso a 888 
| parte), è MERAVIGLIOSO e labirintico a tal | i 
| punto da spingervi a imparare a memoria la | 
- i sua planimetria o ad avere CINE NE un. 
die p i 1 ll 7 occhio fisso sulla minimappa. n 
Ho poi : apprezzato che, al di là del dormitorio di partenza, la differenza tra le 4 case si 
rifletta ‘anche sull’ evoluzione di certe missioni o nella conoscenza anticipata/ di certi 
pa Scnegg. Rope ir tico persino nel caso capitiate | in Tasso. Rosso (e 5010] in questo 
caso). 
ori | Certo, ‘alcune scelte di design sono state det- 
‘tate ‘sicuramente dalla poca sensibilità nei' 
confronti dei materiali” originali o da tecnici- 
1$ Db il fatto di poter andare .in giro per, la 


(tranne in una missione “perché serve per la. 
Pare”) la libertà di andare a Hogsmeade 
‘alla bisogna, l'impossibilità di dormire nella 
) | propria stanza o mangiare coi compagni nel- 
Si ___ *—K la Sala Grande, il fatto che nessun altro studente/professore abbia una vita propria, ine 

[ | giro. per il campus ma stiano tutti sempre “n pa IR zona”. Per fortuna ci sono i fano 
pi Bla coi loro MOD a metterci le pezze! 

È; | ‘Purtroppo, indipendentemente dé come vi CrpE este, datare il vostro girovagare, 
non ci saranno grandi cambiamenti nella trama o bivi rilevanti, se non nel dialogo fina-. 
le. Scordatevi le sfumature di Witcher 3 e compagnia, € abbandonate la vostra speran- N. 
‘za di poter diventare il prossimo MPITErROLi (o) Ri o ap questo 1 non è ‘un gioco Ob. 
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Ù erita di essere menzionato che finalmente, a un'anno dall' uscità, gran parte dei bug e. ] 
| dei frame drop:s ‘Sono stati sistemati. ‘lo non ho visto cali di prestazione esagerati nelle 
mie. 100 core di gioco e non Ho? avuto | pie di, nessun Hpon i punti a Grifondoro/ 
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VR ITALIA 


Di Alessandro Redaelli 


i L'Apple Vision Pro è il vi- 
sore più futuristico che ab- 
biamo mai visto, eppure — 
spendendo un decimo — 
abbiamo già accesso ad 
headset che permettono di 
fare quasi le stesse cose, 

| e molto di più. Ma andiamo 
con ordine: Il Vision Pro è 
il primo headset targato 
Apple, ma — attenzione — 
non è un visore per realtà 


www.r-italia.ory 


virtuale, realtà aumentata 
O XR. L’azienda di Cuperti- 
no apre le danze, attraver- 
so il suo ultimo gioielli tec- 
nologico, al concetto di 
Spatial Computing, ovvero 
un device che ha tutte le 
potenzialità — o quasi — di 
un Mac, ma che si fruisce 
attraverso lo spazio intorno 
a noi, e non semplicemen- 
te attraverso un monitor. 
Questa è una differenza 
abbastanza importante, 
forse dettata dalla volontà 
di staccarsi in partenza da 


prodotti che stanno facen- 
do fatica a bucare il merca- 
to, ma che risulta chiara e 
definita nel momento in cui 
andiamo ad accendere per 
la prima volta il visore. 


Partiamo dalla domanda 
che si stanno facendo tutti: 
perché Apple Vision Pro 
costa 3500? Sono giustifi- 
cati, o è il “solito” rincaro 
che piace tanto rinfacciare 
agli haters della grande 
mela? Partiamo da un pre- 
supposto: sono un utente 
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Apple, e mai nella vita tor- 
nerei indietro. Di smartpho- 
ne ne ho avuti tanti, ma 
nessuno è mai riuscito a 
restituirmi la velocità 
d'utilizzo, l'accessibilità e 
la bellezza di un iPhone; il 
PC lo uso da quando sono 
nato, e continuo — mio mal- 
grado — a utilizzarlo, ma 
non ho mai avuto 
un'esperienza piacevole e 
scevra da problematiche 
come coi Mac; ho avuto 
qualche tablet Android, ma 
alla fine mi sono sempre 
fiondato su un iPad, per gli 
stessi motivi sopracitati e 
più. 

Questo non vuol dire che 
non riconosca i difetti di 
tutto l'ecosistema Apple. 
Per offrire al pubblico 
un’esperienza flawless co- 
me sanno fare soltanto i 
prodotti dell'azienda che fu 
capitanata da Steve Jobs è 
necessario fare delle rinun- 
ce. Via le applicazioni di 
terze parti, a meno che 
non superino un controllo 


qualità tra i più severi nel 
contesto informatico; nes- 
suna possibilità di perso- 
nalizzare al cento per cen- 
to la propria esperienza 
utente, se non attraverso 
le possibilità offerte di fab- 
brica; incompatibilità 
(quasi) assoluta con qual- 
siasi hardware che non sia 
marchiato Apple. 

Sono rinunce importanti? 
Sì. Da utente Apple che 
apprezza proprio l’idea del 
“limitato ma raffinato”, que- 
sti limiti, mi pesano? Asso- 
lutamente no. 


E questo dice già molto, 
rispetto al pubblico a cui si 
rivolge un visore che, di 
fatto, di sovrapprezzato 
non ha proprio niente. A 
partire dal pannello più 
straordinario che abbiamo 
mai visto su un headset 


per quanto concerne riso- 
luzione e profondità del co- 
lore, per passare alla quali- 
tà costruttiva del device, 

un sistema operativo mai 
così reattivo, delle lenti che 
hanno quasi del miracolo- 
so e un comfort eccellente. 
Tutto quello che c'è dentro 
a Vision Pro non solo è 
chiaramente frutto di anni 
di ricerca e sviluppo nel 

Li 


contesto degli headset 
consumer, ma è anche 
straordinariamente costoso 
anche, banalmente, nella 
sua componentistica. E 
quindi sì, Apple Vision Pro 
vale 3500 dollari. Ma li vale 
per chi? 


Come dicevo in apertura 


È 
www.vr-italia.org 


Apple Vision Pro non è un 
visore per realtà virtuale, e 
non è nato chiaramente 
per fruire di esperienze vi- 
deoludiche. Questo potreb- 
be un po' scombussolare 
le idee di chi si è approc- 
ciato per la prima volta a 
| un headset soltanto per 
poter vivere dal suo interno 
esperienze ludiche vicine — 
o meno - alla loro contro- 
parte flat. E quindi, milioni 
e milioni di appassionati 
nel mondo, si sono chiesti: 
che cosa ci posso fare con 
il visore di Apple? Ho ra- 
gionato a lungo sulle po- 
tenzialità di un headset co- 
me questo, e ho dovuto 
allontanarmi dall'idea di 
visore come in questi anni 
l'hanno inteso Meta, Pla- 
yStation e altri. E ho quindi 
pensato: cosa ci puoi fare 


ine 


con un iPhone? Cosa ci 
puoi fare con un iPad? Co- 
sa ci puoi fare con un 
Mac? Potenzialmente 
qualsiasi cosa, ma all’atto 
pratico quello che ci fanno 
le persone comuni è scam- 
biarsi messaggi, navigare 
su internet e sui social, ri- 
spondere alle mail e com- 
pilare qualche documento. 
Che vi piaccia o meno, esi- 
stono lì fuori milioni di per- 
sone che hanno speso mi- 
gliaia di euro per un Ma- 
cBook semplicemente per 
segnarsi gli appunti duran- 
te le lezioni in università, o 
per compilare pagine e pa- 
gine di Excel a lavoro. E 
sapete che c’è? Va benis- 
simo così, perché è indub- 
bio che un prodotto Apple 
sia estremamente più ac- 
cessibile di un qualunque 


VR ITALIA 


altro competitor, e oggi 
l'accessibilità vale molto 
più della forza bruta di una 
RTX 4090. E quindi Apple 
Vision Pro mantiene la me- 
desima filosofia: puoi navi- 
gare su internet, farci vide- 
ochiamate, guardarci film, 
utilizzare molte delle app 
già disponibili su iPhone e 
iPad, e farti stupire da 
qualche software creato su 
misura, capace di restituirti 
tutta la forza straordinaria 
della realtà virtuale. Quello 
che cambia è il come navi- 
ghiamo su internet, come 
facciamo le videochiamate 
e come guardiamo i film. E 
anche come lavoriamo, ma 
su quello ci arriviamo tra 
poco. 


Mettersi un Apple Vision 
Pro in testa vuol dire dav- 
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vero entrare in un’altra di- 
mensione, molto più che 
con un Meta Quest o un 
Playstation VR2, perché è 
una dimensione che nasce 
dalla convergenza tra la 
nostra realtà e una realtà 
fittizia, eppure più reale 
che mai. Immaginate quin- 
di lo stupore, una volta av- 
viato, di ritrovarvi davanti a 
un menù così ben integra- 
to dentro alla vostra realtà 
da sembrarvi quasi tangibi- 
le, come se quello che fino 
a poco prima stava sullo 
schermo del vostro iPhone 
si fosse materializzato di 
fronte ai vostri occhi, den- 
tro al vostro spazio reale. 
Questo funziona grazie a 
una serie di telecamere e 
sensori montate sopra 
all'headset che riescono a 
ricostruire tutto ciò che ab- 
biamo intorno con una fe- 
deltà, a oggi, mai vista. 
Non stiamo parlando di oc- 
chiali magici che proiettano 
elementi dentro al reale, 
ma di due pannelli da 4K 


circa per occhio, che ripro- 
ducono in maniera estre- 
mamente fedele 
l'immagine che viene cat- 
turata dalle videocamere 
dell’neadset. Quello che 
vediamo è quindi una rico- 
struzione, esattamente co- 
me succede con un visore 
come il Meta Quest 3, con 
la differenza che l’effetto 
del cosiddetto passthrough 
è decisamente migliore. 
Perfetto? Purtroppo ancora 
no, perché è quasi indistin- 
guibile dal reale in condi- 
zioni di luce perfette, in u- 
na stanza illuminata in ma- 
niera uniforme dalla luce 
del sole. Quando invece il 
sole scende e dovrete ri- 
correre a fonti di luce artifi- 
ciali, è lì che il Vision Pro 
perde un po’ la sua magia, 
e sarete costretti a guarda- 
re al vostro spazio circo- 
stante con una grana im- 
portante, e una scia simile 
a quella della fotocamera 
dell'iPhone quando le con- 
dizioni di luce non sono ot- 


timali. Questo succede 
perché il sensore delle ca- 
mere deve chiaramente 
stare dentro a un device 
molto piccolo, quando ser- 
virebbero cinque o sei re- 
flex ad ampio sensore at- 
taccate tra di loro per riu- 
scire a restituirci una fedel- 
tà dell'immagine realistica, 
anche in condizioni di scar- 
sa luminosità. È un ele- 
mento sicuramente fasti- 
dioso, soprattutto se deci- 
derete di usare il Vision 
Pro durante le ultime ore 
della giornata, ma vedendo 
dal Meta Quest 3, che ave- 
va promesso una qualità 
del passthrough di alto li- 
vello e si è invece dimo- 
strato poco più che medio- 
cre, il visore di Apple risul- 
ta comunque un grande 
passo in avanti verso la 
ricostruzione fedele in real- 
tà aumentata. 


Superato lo stupore del 
passtrought si passa al si- 
stema di comando di tutto 
l'OS. Se tutti i visori in 
commercio fanno uso di 
due controller tracciati nel- 
lo spazio per permetterci di 
navigare il sistema operati- 
vo e usare le app, Vision 
Pro fa una scelta drastica: 
niente controller, soltanto 
hand tracking. Questo vuol 
dire che ogni operazione, 
dentro al visore di Apple, si 
compie semplicemente 
puntando l'occhio verso 
l'elemento che si desidera 


ì 


selezionare ed effettuando 
un cosiddetto pinch, ovve- 
ro il gesto di unire indice e 
pollice, che funziona esat- 
tamente come il click del 
mouse. È più facile a farlo 
| cheaspiegarlo, ma vi as- 
sicuro che è un sistema a 
cui ci si abitua letteralmen- 
te in dieci minuti, e che ri- 
sulta naturale tanto quanto 
oggi ci risulta il touch scre- 
en, ma con molto meno 
tempo per interiorizzarlo. 
Purtroppo ogni volto è di- 
verso, e ogni volta che 
passerete il visore a qual- 
cuno sarà necessario rica- 
librare la distanza interpu- 
pillare e l’eye tracking, ma 
la velocità attraverso cui si 
è pronti per l'utilizzo non 
ha sinceramente eguali. 
Purtroppo l'elemento lega- 
to all’'eye tracking, oltre 
che le dimensioni estrema- 
mente ridotte del device, 
rendono però impossibile 
l'utilizzo di Vision Pro con 
gli occhiali, e chi soffre di 
miopia o astigmatismo do- 


vrà ricorrere alle lenti a 
contatto, o alle lenti Zeiss 
ufficiali, da ordinare diretta- 
mente dal sito Apple e che 
— come il visore, a oggi — 
vengono spedite soltanto 
negli Stati Uniti. 


Da segnalare, a tal propo- 
sito, che anche la masche- 
rina proprietaria 
dell’neadset, che serve a 
coprire tutto il volto per evi- 
tare incursioni di luce, vie- 
ne progettata su misura 
dopo uno scan autonomo 
attraverso iPhone, che vi 
viene richiesto prima 
dell'acquisto in negozio o 
durante l'ordine online. È 
un sistema che vi permette 
di avere un visore che si 
adatta completamente alla 
vostra fisicità, sia per 
quanto riguarda la ma- 
schera e l'eventuale utiliz- 
zo di lenti graduate, sia per 
quanto riguarda la fascia, 
disponibile in tre diverse 
dimensioni e due differenti 
forme. 


Nonostante non sia mai 
stato un grande fan della 
fascia elastica, come quel- 
la che esce di serie su Me- 
ta Quest, devo dire che la 
fascia in micro fibra di Ap- 
ple Vision Pro fa un lavoro 
eccezionale nel riuscire a 
mantenere in equilibrio gli 
oltre 600 grammi di visore 
che sarete costretti a por- 
tarvi addosso. Seicento 
grammi sembrano molti, e 
lo sono, tanto che dopo 
qualche ora in compagnia 
di Vision Pro il peso si è 
fatto sentire tanto quanto 
mi succede con Meta 
Quest 3, ma devo dire che 
la fascia proprietaria riesce 
a fare un lavoro migliore di 
qualsiasi altra fascia mon- 
tata di serie su un headset 
VR. Non siamo ancora ar- 
rivati al comfort del Ra- 
yBan Stories, ma la dire- 
zione è sicuramente quella 
giusta. 

A tal proposito, sono molto 
d’accordo con l’idea di eli- 
minare il peso della batteri- 
a dall’headset, per relegar- 
la a una sorta di battery 
pack esterno, da tenere 
sempre in tasca e collega- 
to con un cavo al visore. 
Sebbene a una prima oc- 
chiata possa sembrare un 
escamotage un po’ cheap, 
la verità è che una batteria 
in tasca non pesa niente, 
mentre altre centinaia di 
grammi sulla fronte avreb- 
bero reso il Vision Pro so- 
stanzialmente impossibile 


da utilizzare. La colpa, se 
così vogliamo chiamarla, è 
anche di una parete ester- 
na in vetro che non aveva- 
mo mai visto su un hea- 
dset, che aggiunge del pe- 
so importante, ma che re- 
stituisce anche al visore un 
look unico se visto 
dall'esterno. 


Lo schermo esteriore ser- 
ve infatti per riprodurre i 
vostri occhi a chi non può 
vederli, che vengono cattu- 
rati da un sistema di came- 
re attraverso cui viene rico- 
struito il vostro Persona. Il 
Persona è sostanzialmente 
un evoluzione del Memoji 
di iPhone & co, che viene 
in questo caso costruito a 
partire da uno scan che fa 
direttamente l’headset, 
dando vita a un avatar il 
più realistico e somigliante 
possibile. Il risultato è sba- 
lorditivo, quanto inquietan- 
te. Da una parte è quasi 
miracoloso che un avatar 
di quella qualità venga cre- 
ato in pochi secondi da un 
device consumer com'è 
Vision Pro, e la fedeltà re- 
stituita dai movimenti del 
volto è tra le migliori cose 
che ho mai visto nel cam- 
po. Dall'altra, però, il look 
dei Persona — non potendo 
lavorare in maniera così 
raffinata sul dettaglio — as- 
somiglia a quello un po’ 
spaventoso che associamo 
ai liminal space di recente 
memoria. Già con il primo 


aggiornamento dalla v1 al- 
la v1.1 sono stati fatti dei 
miglioramenti, ma ancora 
di strada da fare, per arri- 
vare a degli avatar realisti- 
ci in tutto e per tutto, ce 
n'è. Interessante però la 
possibilità di usare il pro- 
prio Persona durante le 
call, sia con altre persone 
che stanno utilizzando il 
Vision Pro, sia con utenti 
mobile o desktop. Il risulta- 
to, quantomeno, è esila- 
rante. 


Tutt'altro che esilarante è 
invece quello che succede 
ruotando la royal crown, 
già vista negli apple watch, 
e qui posizionata nella par- 
te superiore del visore. Vi 
ho parlato fino ad ora di un 
headset che lavora sostan- 
zialmente sull’AR, e che 
integra elementi virtuali 
dentro al vostro spazio re- 
ale. La cosa bella, però, è 
che sta a voi decidere 
quanto “reale” lasciare al 


vostro campo visivo. Ruo- 
tando la corona decidere- 
mo infatti quanto occludere 
con un ambiente digitale 
del nostro spazio, a partire 
da un piccolo sfondo di 
fronte a noi, fino a ritrovar- 
ci completamente immersi 
dentro a uno splendido de- 
serto, una collina innevata, 
la superficie lunare. Que- 
sto piccolo gesto ci lascia 
quindi la possibilità di deci- 
dere se, come e quanto 
isolarci rispetto al nostro 
spazio fisico, permettendo- 
ci di lavorare prima su più 
schermi posizionati dentro 
casa, per poi magari piaz- 
zarci sul letto, “trasferirci” 
dall’altra parte del mondo, 
e scrollare Instagram o 
guardare un film. 


E a proposito di film, uno 
dei selling point di Vision 
Pro è stato proprio la frui- 
zione dei contenuti multi- 
mediali. Ora, qui ci sareb- 
be da aprire una grossa 


lì 
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MW parentesi a riguardo, per- 


ché con tutti gli altri visore 
standalone e PCVR, so- 
stanzialmente, si può già 
fare da molti anni. Con il 
Meta Quest, uno, due o tre 
che sia, si possono utiliz- 
zare nativamente le app di 
Netflix o di Prime Video 
per guardare tutto il catalo- 
go dentro a uno spazio di- 
gitale, con un grosso 
schermo di fronte a noi. 
Possiamo però anche apri- 
re BigScreen, infilarci den- 
tro a una sala cinemato- 


|. grafica e far partire qualsi- 
\ asi file che decidiamo di 


caricare autonomamente 
sull’hneadset, oltre che stre- 
ammare il nostro desktop 
da remoto per guardare 
film da siti di streaming e 
piattaforme. Apple, essen- 
do molto più chiusa in que- 
sto senso, non ci permette 
di decidere autonomamen- 
te quali piattaforme usare 
o cosa caricare 
sull’headset, ma ci da — a 
oggi — la possibilità di 


— 


Segre 


guardare tutto il catalogo 
Apple TV e Disney Plus da 
un'app proprietaria che, a 
livello di finezze e qualità, 
è sinceramente anni luce 
rispetto alle versioni di Ne- 
tflix e Prime Video che tro- 
viamo oggi su Quest. Qual 
è quindi la differenza? La 
differenza è che con gli al- 
tri visori possiamo fare 
quella cosa lì, ma maluccio 
attraverso le app ufficiali, e 
con qualche passaggio di 
troppo con i software di 
terze parti; con Vision Pro, 
invece, ci basta aprire Di- 
sney Plus, scegliere un 
ambiente e far partire un 
film. La bellezza di Disney 
Plus sta poi anche nei det- 
tagli. Se deciderete di 
guardare un film dentro al- 
la Marvel Tower, ad esem- 
pio, sui titoli di testa 
l'ambiente passerà a una 
modalità notturna estrema- 
mente suggestiva, che ag- 
giunge immersività 
all'intera esperienza. Ri- 
mane il problema della 
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compressione, percettibile 
ma accettabile sui film in 
2D, mentre — per ora — an- 
cora un po’ troppo sporca 
sulla fruizione di contenuti 
3D, che potrebbero tuttavia 
riprendere piede nel tempo 
proprio grazie alla spinta di 
un visore come questo. 


Sempre a proposito di con- 
tenuti, l’headset di Apple 
offre — tra le varie espe- 
rienze — anche dei piccoli 
corti in 3D che si integrano 
con l’ambiente da far e- 
splodere il cervello. En- 
counter Dinosaurs dimo- 
stra non solo quanto sia 
fedele l'integrazione tra re- 
ale e virtuale, facendo let- 
teralmente entrare un dino- 
sauro dentro casa vostra, 
ma dimostra anche quanto 
quel pannello sia letteral- 
mente ciò che di più defini- 
to abbiamo mai visto nella 
vita. Anche l'audio, in que- 
sto senso, è davvero ecce- 
zionale, molto simile alla 
qualità delle AirPods Pro e 
decisamente migliore del 
già ottimo audio di Meta 
Quest 3. E ovviamente è 
tutto integrato nel visore, 
senza la necessità di met- 
tersi delle cuffie. Interes- 
sante poi la presenza di 
una serie di app che po- 
trebbero diventare uno 
standard dentro a settori 
lavorativi molto specifici, 
come quella che ti permet- 
te di “aprire” un modello 
3D 1:1 di una Ferrari o di 


16 


un motore. È un piccolo 
assaggio di un futuro non 
troppo lontano, che dimo- 
stra però quanto Apple 
Vision Pro possa diventa- 
re, nel tempo, uno stru- 
mento di lavoro paragona- 
bile al PC o allo smartpho- 
ne. 


A tal proposito, forse 
il miglior utilizzo 
che è possibile 
fare a oggi 

del Vision 

Pro è pro- 

prio legato 

al lavoro. 
Sostanzial- 
mente, pre- 
vede che 
continuiate a 
usare un Mac, che 
però si aggancia in 
automatico al visore per 
restituirvi uno schermo e- 
stremamente più grande, 
posizionabile ovunque nel- 
la vostra stanza. Se vi 
sembra una sciocchezza, 
pensate a chi lavora con 
un MacBook Air da 13 pol- 
lici, che ha oggi la possibi- 
lità non solo di avere uno 
schermo più grande senza 
sacrificare spazio in casa, 
ma anche di aggiungere, 
intorno al proprio cono visi- 
vo, altre tab direttamente 
dal Vision Pro. Sul Mac 
non è possibile creare più 
schermi virtuali a partire da 
un unico monitor attaccato 
alla macchina, ma attraver- 
so l’headset di Apple pos- 


siamo avere il nostro unico 
monitor virtuale di fronte, 
per poi aprirci Safari da 
un'altra parte, magari Tele- 
gram di fianco, e un blocco 
note vicino alla tastiera. La 
nostra postazione di lavoro 
diventa quindi un vero e 
RILRIE Spano multita- 
sking, 


UT 


Pro, oltre che il peso 
dell’headset sulla lunga 
durata, è la batteria. Come 
anticipato, il visore di Ap- 
ple ha optato per una bat- 
teria esterna che ha una 
durata media di due, tre 
ore scarse. Certo, se la no- 
stra postazione di lavoro è 
in casa possiamo serena- 
mente collegare la batteria 
a una presa della corrente, 
in modo da non scaricare 
mai il visore, ma se deci- 
deremo di andare a la- 
vorare, ad esempio, 
in un bar o in uno 
spazio condi- 
viso, la ne- 


ì Sala 
cala 
Y presa 
della 
corrente 
: vicino po- 
Vai 


permette ri 


di rimanere concentrati su 
ciò che stiamo facendo 
senza cambiare device, e 
senza più la necessita di 
aprire diverse applicazioni 
su un'unica finestra. Il ri- 
sultato è sorprendente, so- 
prattutto se il proprio lavo- 
ro necessita di tenere 
d'occhio più elementi du- 
rante la realizzazione di un 
singolo output. 


L’unico problema di lavora- 
re per molte ore con Vision 


La batteria non è invece un 
problema per le nuove 
possibilità offerte dalla let- 
tura in tempo reale dello 
spazio, che ci permette di 
muoverci liberamente e 
addirittura andare in giro, 
fare la spesa, andare a 
berci un caffè. Ora, io que- 
sti meme che girano ulti- 
mamente in cui vediamo 
persone in metro con il 
Vision Pro con sotto della 
musica drammatica e un 
grande testo che cita “dove 
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trebbe rivelar- | 
si un problema. 


è 
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andremo a finire” non li ca- 
pisco. Mi sembrano nasce- 


i “ re da una mentalità vec- 
- chia, che probabilmente 


pensava la stessa cosa 
quando si iniziavano a ve- 
dere la gente china sul 
proprio smartphone in me- 
tropolitana. Non faccio par- 
te di quella categoria, ve lo 
assicuro, ma ammetto an- 
che che — personalmente — 
non andrei mai per strada 
con un Vision Pro. Potreb- 
be essere perché non è 
ancora una cosa social- 
mente accettata, potrebbe 
essere perché non so sin- 
ceramente cosa può darmi 
a oggi rispetto a uno smar- 
| tphone, o forse, più proba- 
bilmente, potrebbe essere 
«| perché credo che con un 
passthrough che non ha 
ancora raggiunto una fe- 
deltà 1:1 potrebbe sempli- 
cemente essere pericolo- 
so. Magari tra qualche an- 
no noi tutti andremo in giro 
con un visore AR che avrà 
sostituito lo smartphone, 
l'apple watch e così via, 
ma quel giorno, probabil- 
mente, non è oggi. Di fatto 
Apple Vision Pro nasce per 
una fruizione da casa o da 
ufficio, prevalentemente da 
seduto o fermo dentro a un 
piccolo spazio circoscritto, 
tanto che molte delle app, 
una volta riconosciuta la 
posizione, ti impediscono 
di uscire di più di un metro 
rispetto al punto di anco- 
raggio iniziale. È straordi- 


— te 
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naria però, in questo sen- 
so, l’analisi in tempo reale 
dello spazio, tanto che se 
deciderete di occludere to- 
talmente la vostra stanza 
reale in favore di uno spa- 
zio digitale, quando vi avvi- 
cinerete a un muro, a un 
tavolo, o se una persona si 
avvicinerà a voi, vedrete 
questi elementi in traspa- 
renza apparire gradual- 
mente dentro alla vostra 
area. Straordinaria anche 
la possibilità di ancorare le 
finestre nello spazio che 
rimangono lì, fisse per 
sempre e a prescindere da 
quello che farete con il vi- 
sore. È un grande passo in 
avanti rispetto al guardian, 
oramai un po’ demodè, di 
Meta Quest e analoghi, 
perché non ha bisogno che 
gli si indichi manualmente 
qual è il vostro spazio: Ap- 
ple Vision Pro lo conosce 
già. 


Mi stavo quasi dimentican- 


do di un elemento che per 
molti potrebbe essere ad- 
dirittura un vero e proprio 
selling point: gli spatial vi- 
deo. Di fatto si tratta di vi- 
deo in tre dimensioni che è 
possibile catturare sia at- 
traverso il Vision Pro, sia 
attraverso un iPhone 15 
pro. La grande trovata di 
questi video, che lavorano 
su un codec proprietario in 
grado di girare sia in flat 
che sul visore, è la possibi- 
lità di “aprire” il video ed 
eliminare i suoi bordi, per- 
cependolo quindi come u- 
na sorta di modello in tre 
dimensioni. L'effetto è dav- 
vero eccellente, tanto che 
l'headset di Apple potreb- 
be trasformarsi nel tempo 
anche in una semplice 
macchina dei ricordi, da 
rivivere in maniera semi- 
realistica, attraverso un 
senso di presenza rara- 
mente visto con i classici 
video a centottanta gradi. 
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Dedico anche due parole 
al gaming, nonostante non 
sia stato chiaramente con- 
teplato da Apple e nono- 
stante il Vision Pro non as- 
somigli per niente a Meta 
Quest 3, in quanto a pub- 
blico di riferimento e dire- 
zione del software. Però 
siamo su VR Italia, e qui si 
parla quasi esclusivamente 
di gaming, quindi mi sem- 
bra giusto ribadirvi quanto- 
meno che no, con l'Apple 
Vision Pro non ci si può 
giocare. O quasi. Chiara- 
mente non è 
possi- 


bile colle- 
garlo ad alcuna 
console o al PC per 
l'utilizzo via Steam, lo 
store non è minimamente 
paragonabile a quello di 
Meta Quest e la mancanza 
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totale di controller ci fa 
pensare che il Vision Pro 
non diventerà mai un pun- 
to di riferimento per gli ap- 
passionati di videogiochi. 
Tuttavia qualcuno ci sta 
provando, e sull’Apple Sto- 
re sono già disponibili una 
manciata di giochi in realtà 
mista che dimostrano co- 
me delle potenzialità, il 
Vision Pro, le possa avere 
anche sul fronte del ga- 
ming. A oggi abbiamo una 
versione proprietaria di 
What The Golf?, Puzzling 
Places, Synth Riders, Fruit 
Ninja e pochi altri. Giochi 
che funzionano estrema- 
mente meglio nella loro 
versione Meta 
Quest, PCVR o 
PlayStation 
VR2, e 
che 
non 
ri- 


sultano particolarmente di- 
vertenti se giocati attraver- 
so il Vision Pro, ma la reat- 
tività dell’hand tracking, la 
lettura in tempo reale dello 
spazio e la bellezza del 
pannello mi fanno pensare 
che questo sia soltanto la 
punta dell'iceberg di un lin- 
guaggio che potrebbe es- 
sere esplorato anche qui 
con grande dignità. Succe- 
derà, forse, quando i visori 
Apple diventeranno alla 
portata di tutti, e allora per 
un publisher o un develo- 
per avrà senso investire 
anche nel suo store pro- 
prietario, ma — per ora — 
teniamo semplicemente gli 
occhi aperti: qualcosa, nei 
prossimi mesi, potrebbe 
succedere. 


Apple Vision Pro, per ora, 
è stato lanciato esclusiva- 
mente negli Stati Uniti a un 
prezzo di 3500 dollari. Co- 
me abbiamo già detto è un 
prezzo importante ma giu- 
stificato, ma perché lan- 
ciarlo soltanto nel conti- 
nente americano? Le teo- 
rie sono molte, e non cre- 
do abbia senso discuterle 
qui, ma vi basti pensare 
che se volete acquistare 
l'headset Apple oggi, 
dall'Italia, dovrete neces- 
sariamente fare un salto 
verso la costa più vicina — 
in questo caso New York — 
e andare a ritirarvelo ma- 
nualmente, esattamente 
come abbiamo fatto noi. 


www.ur-italia.org 


Ne vale la pena, prima del 
lancio europeo? No, a me- 
no che non siate patiti e- 

| stremi di tecnologia e i sol- 
di da investire in una cosa 
del genere non vi pesano 
minimamente, potete sere- 
namente aspettare l’arrivo 
di Vision Pro in Europa, 

| magari con qualche ag- 
giornamento in più e uno 
store più ricco. 


La domanda ultima quindi 
è: quanto vale questo Ap- 
ple Vision Pro? La risposta 
è molto semplice: 3500 
dollari. La domanda più 
corretta di tutte è quindi: 
quanto valgono, per voi, 
3500 dollari? Se la risposta 
è poco, allora il visore di 
Apple vi restituisce uno 
sguardo sul futuro straordi- 
nario, il pannello più avan- 
guardistico che esiste a 


oggi sul mercato, una faci- 
lità d'utilizzo mai vista per 
un headset VR, AR, o Spa- 
tial Computing, in base a 
come volete chiamarlo. È 
un visore che, a oggi, vi 
permette di fare una man- 
ciata di cose, ma le fa tutte 
molto bene, e potrebbe ad- 
dirittura finire per sostituire 
in toto alcune postazioni di 
lavoro che necessitano di 
più schermi o supporti per 
facilitare il workflow. Se in- 
vece la risposta è tanto, 
allora Vision Pro può esser 
serenamente ancora guar- 
dato da lontano, con la cu- 
riosità di capire a cosa ci 
porterà in futuro, e quali, 
dei suoi pochi ma straordi- 
nari elementi, vorreste tro- 
vare su visori di fascia più 
economica, e magari più 
votati al gaming. Se il vo- 
stro interesse è infatti lega- 
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to esclusivamente ai video- 
giochi, ovviamente Apple 
Vision Pro non vi servirà a 
un bel niente, se non a so- 
gnare ciò che può diventa- 
re nel tempo la mixed rea- 
lity di Meta Quest. In ogni 
caso, dal mio punto di vi- 
sta, è un bene che un viso- 
re come questo sia entrato 
di forza nel mercato, per- 
ché è riuscito, e sta riu- 
scendo, a incuriosire tutta 
una fetta di pubblico che 
era rimasta lontana da un 
concetto di intrattenimento 
a noi è caro, e che ognuno 
ha il diritto di vivere con 
l'neadset che meglio ri- 
specchia le proprie esigen- 
ze. m 
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Direttamente dal secondo numero di K, pubblicato a gennaio 1989, ecco a 
voi due articoli decisamente curiosi da leggere al giorno d’oggi. 


Nel primo vengono elencati i videogame che, in un modo o nell'altro, si era- 
no già distinti negativamente nel mercato videoludico dell’epoca, portando al 
fallimento intere etichette, non uscendo mai o venendo pubblicati in una for- 
ma assolutamente inferiore alle aspettative create. Si tratta di un documento 
molto interessante perché testimonia come certi problemi non si siano cau- 
sati delle storture del mercato attuale, ma siano sempre esistiti nel mondo 
videoludico. Certo... oggi insuccessi o mancate uscite del genere, specie 
dei titoli più costosi, generano dei “terremoti economici” molto maggiori, ma 
è evidente come (nel loro piccolo) le storie che ANA 


leggerete qui ricordino disastri videoludici molto 
più recenti. lat 
GUIDA AL DIVERTIMENTO ELETTRONICO Vai 
Il secondo articolo ci permette invece di fareun >? di 
salto alla fiera di Roma per l’ENADA, un evento 
che serviva a presentare tutte le novità del mondo =. 
arcade ai professionisti del settore, come i gestori ‘\se& 
delle sale giochi o i noleggiatori di coin-op. \Fz 
Purtroppo sono solo due pagine. Sarebbe stato 2 
davvero stato molto interessante avere qualche % 
foto e qualche indicazione in più sui cabinati pre- —. 
senti alla fiera oltre a quelli elencati. m = 
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menze. E Fido dice "Bau"... 


FALLIMENTO 


| concorrenti in questa cate 
goria includono i megagiochi 
Bandersnatch e Psyclapse del periodo della 
prima Imagine (ma altrì fattori concomitanti furono 
le battaglie con gli estintori in ufficio, una ge 
nerale inclinazione verso le auto di lusso e il voler 
vendere più giochi di quanti fossero i computer 
esistenti su cui farli girare). Poi naturalmente ci fu 
Souls of Darkon della Taskset, gli esperti di giochi 
d'azione che erano "molto orgogliosi" di produrre 
il loro primo adventure. Poverini, non sapevano 
che sarebbe stato il loro ultimo gioco 

Il giornalista di Hi-Fi John Peel, diventato 
impresario di software e titolare della Legend 
fece una fortuna con Valhalla e poi cercò di "pom- 
pare" The Great Space Race oltre i limiti delle 
possibilità umane, assicurandosi un bel po' di sol- 
doni in prenotazioni ma facendo una brutta fine 
quando subito dopo l'uscita del gioco la gente si 
accorse quanto fosse terrificante. Con TGSA fu 
raggiunto il fondo in quanto a confezione 
istruzioni, illustrazioni, programmazione e gioca- 
bilità, e si dice che a tutt'oggi ci sia una ditta di 
imballaggi in Inghilterra che abbia in magazzino 
circa 100.000 scatole vuote di TGSR. Non si sa 
invece dove sia John Peel 

Tra i giochi fatali forse il più coraggioso e 
assurdo fu The Shadow of The Unicorn della 
Mikro-Gen, provvisto di un'aggiunta hardware per 
lo Spectrum che funzionava da sistema di pro 
tezione, interfaccia dedicata per il joystick ed 
espansione di memoria. Scritto per sfruttare la 
memoria extra, non era altro che un gioco dozzi- 
nale, per niente diverso da un mediocre gioco per 
lo Spectrum, tranne che c'era più roba, costava il 
doppio di un gioco normale ed era assolutamente 
inviso ai rivenditori - i negozianti guadagnavano 
da Shadow gli stessi soldi che ricavavano da un 
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Non si può sempre vincere. La relativamente breve vita dell'industria del 
software è stata costellata da molti vincitori, ma anche da una buona dose 
di perdenti. Soltanto i vincitori ottengono fama e riconoscimenti 
- è ora che venga fatta un po' di giustizia. 

Vi presentiamo quindi una serie di premi alternativi per 
celebrare i fallimenti mitici, i successi mancati e le totali sce- 


gioco che costava la metà. La Mikro-Gen svanì 
poco dopo la scomparsa dell'unicorno 

Le più grosse scemenze di tutti i tempi (fino 
ad ora) sono però la serie di giochi della MacSen 
ispirati a programmi TV inglesi. Ebbero la buona 
idea di produrre le versioni ufficiali di quiz televi 
sivi molto popolari e pubblicarono titoli quali 
Treasure Hunt, Blockbusters. Countdown. Bull 
seye. ecc. fino a spirare definitivamente dopo l'u 
scita di Eastenders. Nonostante fossero program 
mati male, la MacSen aveva in mano una gallina 
dalle uova d'oro: peccato che negoziarono delle 
generosissime royalty per l'idea. la musica e le 
illustrazioni delle copertine. basate su una per- 
centuale del prezzo al pubblico. Royalty così ge 
nerose che la MacSen era già in perdita del 10% 
sul prezzo di vendita al pubblico una volta che 
aveva applicato ai distributori all'ingrosso il loro 
margine di sconto 


IL PERDENTE È... 
La MacSen per i suoi 
giochi televisivi 


| La Rainbird Software ha 


investito per un paio d'anni 
una cifra di sette o otto zeri (in lire, n.d.r.) prima 
di abbandonare definitivamente Reach for the 
Moon, un mega-progetto commissionatogli dalla 
ODE. In termini finanziari, Reach for the Moon è 
forse il più costoso aborto di software di tutti i 
tempi. Nel 1986/87 l'Elite ha speso molti soldi e 
molte ore di lavoro-uomo cercando di produrre, 
sotto la guida di Richard Wilcox, una versione ci- 
nematica per computer a 8-bit di Scooby Doo (il 
cane Sansone del fumetto omonimo, n.d.r.) prima 
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di ammettere la sconfitta. abbandonando ogni 
speranza di recuperare i soldi spesi e passando 
la licenza alla Gargoyle per produrre un gioco gio 
cabile e vendibile. Sembra che recentemente 
l'Activision abbia speso un'altra cifra di sette zeri | 
prima di scoprire che Lock On non poteva essere 
trasferito efficacemente su C64 ed abbandonare | 
l'idea, mentre la Martech ha definitivamente | 
accantonato Nimitz, il progetto di gioco di strate- | 
gia navale con sfumature arcade pre | 
sentato al Personal Com ! 
puter World Show nel 1987 
Willy Meets the Tax 
man, era un gioco che N 
avrebbe dovuto risolvere i 
problemi fiscali di Matthew 
Smith, l'autore di Jet Set Willy 
e in realtà non si materializzò 
mai, mentre Battleships della 
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Elite, la Versione per computer a 8-bit della classi- 
ca battaglia navale da tavolo, da vero e proprio 
gioco, venne regalato da una rivista di settore e 
inserito in una compilation della Elite il Natale 


scorso. 


PREMIO CIMITERO 
DEGLI ELEFANTI 
Alla Rainbird per Reach 
For The Moon, un vero 
progetto Apollo. 


GIOCHI IN 
RITARDO 


| giorni bui della Ocean furono 
giorni luminosi per gli editori di 
riviste quasi un anno di 
pagine di pubblicità a colori 
annunciarono l'uscita conti- 
nuamente rinviata di Street Hawk e Knight Rider. 
Il gioco fu riscritto più e più volte (tanto che furono 
messe in vendita per corrispondenza alcune delle 
prime versioni) finché la Ocean non poté riman- 
dare ulteriormente l'uscita e pubblicò un paio di 
giochi che stabilirono un record mai più uguaglia- 
to nella differenza tra spesa pubblicitaria e qualità 
di un gioco. Durante quel periodo la Ocean 
imparò molte cose, a detta di Gary Bracey, Soft- 
ware Manager della Ocean, e da allora ha fatto le 
cose in modo diverso 

Tra gli altri "treni" in ritardo ci fu Star Trek, il 
gioco della Telecomsoft annunciato nel 1986 e 
presentato al PCW Show di quell'anno in uno 
stand a forma di Enterprise, affollato di signorine 
carine e schermate fisse del gioco. Inizialmente 
era prevista l'uscita a Natale per tutti i formati, ma 
arrivò soltanto la versione per ST all'inizio dell'88, 
quando ormai circolavano nel circuito dei pirati 
demo e versioni non definitive. 


PREMIO 

TELETRASPORTA- 

TORE GUASTO 
Star Trek 
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ON 
L'HANDICAP 


Dr Who, prodotto dalla Micro- 
powers, specialisti nel soft- 
ware per BBC, fu la loro prima incursione nei 
mondi di altri computer. La Micropowers ebbe 
fiducia nei programmatori per Spectrum, Com 
modore e Amstrad CPC che lavoravano per loro 
e prenotò le pagine pubblicitarie. Sei mesi dopo 
l'esaurimento del budget pubblicitario. uscirono le 
versione per C64 e CPC. Se la Micropower 
avesse avuto una macchina del tempo, le cose 
sarebbero potute andare diversamente 

Friday The 13th aveva tutti gli ingredienti per 
diventare una licenza di successo - sangue, muti 
lazioni, azione frenetica, tensione e una serie di 
film di cassetta, sebbene vietati ai minori di 18 
anni. Purtroppo, la Domark (che era ancora una 
società alle prime armi) diede il lavoro ad un 
gruppo di programmatori di software educativo e 
per quanto avessero riempito il gioco di sangue e 
di immagini cruente non riuscirono a compensare 
lo scarabocchio di omino che avrebbe dovuto rap- 
presentare Jason. Se si trattava di stato dell'arte 
l'arte era da prima elementare 

A dividere con Star Trek il palcoscenico del 
PCW Show del 1986 c'era un'altro bidone. Un 
gioco ispirato ad una serie televisiva di grande 
successo, promosso da una grande casa di soft 
ware come uno dei suoi migliori titoli. La casa? 
Melbourne House. Il prodotto? Inspector Gadget. 
Nonostante le qualità del personaggio, i program 
matorì ed i disegnatori si rivelarono incompetenti 
e il gioco, che sarebbe dovuto uscire a prezzo 
pieno, fu pubblicato qualche mese dopo come 
budget game dalla Mastertronic 

Una menzione di merito per essere partita 
con l'handicap deve andare alla Argus Press Soft- 
ware per Max Headroom - il giocò uscì piuttosto 
in ritardo e aveva poco a che fare con la figura di 
culto, interprete della omonima serie televisiva e 
del film. Una poderosa campagna di marketing e 
PR evitò comunque la frittata e numerosi compia 
centi direttori di riviste fecero la fila per mettere 
Max in copertina 

Ma il maggior disservizio in fatto di litenze va 
sicuramente alla Piranha. Dopo essersi aggiudi 
cata una serie di preziose licenze di fumetti della 


IPC, tra cui Roy of the Rovers e alcuni personag- 
gi della serie 2000AD (pagati, si dice, appena due 
milioni e mezzo cadauno), la Piranha spese molto 
tempo e molti soldi per sviluppare i giochi ma la 
Macmillan, di cui la Piranha era una consociata 
staccò la spina al progetto prima che fosse com- 
pletato mettendo nei guai la Piranha. A tutt'oggi, 
la Gremlin ha acquisito i diritti di Roy. ma per il 


PREMIO PER IL 
GUASTAFESTE PIU' 
INGORDO 


All'affamata Piranha 


DELL'ULTIMA 
ORA 
Nei primi anni di attività, la Domark attraversò un 
"costoso processo d'apprendimento”, a detta di 
(Do)minic Wheatley. Una volta che la Domark 
ebbe acquisito la licenza di James Bond, il pro- 
grammatore David Bishop assicurò che il gioco 
View To A Kill sarebbe potuto girare sullo Spec- 
trum "senza problemi". Due settimane prima del- 
l'uscita, a lavorazione non ancora ultimata, lo 
Spectrum s'era mangiato tutta la memoria e il 
gioco "dovette essere potato". Il risultato fu un 
gioco molto diverso da quello delle altre versioni 
Una causa dell'ultima ora trasformò invece il 
gioco Splitting Images in Split Personalities 

L'Activision ebbe alcuni problemi con Ghost- 
busters per lo Spectrum. Nella fretta di far uscire 
il gioco in tempo per Natale si dimenticarono di 
controllare che funzionasse con un'interfaccia 
Kempston. L'interfaccia per il joystick Kempston 
era, ed è ancora, il joystick più diffuso in Spec 
trumlandia e uno avrebbe pensato che 

Pensato? La prima versione di Ghostbusters 
per Spectrum caricava normalmente con il joy 
stick Kempston inserito, ma una volta selezionata 
l'opzione appropriata il computer andava in crash 
E allora? Migliaia di giochi dovettero essere sosti 
tuiti 

Un'altra grossa delusione fu World Cup Car 
nival della US Gold. Molti tifosi comprarono e 
giocarono un gioco che avevano già. Roba da 
mandare fuori dai gangheri chiunque. La versione 
ufficiale di questo fiasco è che la US Gold fu 


CHI SE NE FREGA DEL GIOCO, QUELLO CHE 
CONTA E LA PERIFERICA 


In questo campo ci sono due soli concorrenti - una simulazione di guida e una di surf 

La Spirit Software mise in commercio con il loro gioco di guida Formula per lo Spectrum un volante 
e una volta montato vi sembrava proprio di essere Manuel Fangio. Purtroppo, il gioco non era un 
gran che e svanì nel nulla per riapparire in un'incamazione abbastanza simile per l'etichetta Ma- 


Stertronic 


Il vincitore è però Surfchamp della New Concepts. All'inizio era disponibile soltanto per lo Spec 
trum: bisognava posizionare un piccolo fulcro di plastica sul tasto centrale dello Spectrum, metterci 
in equilibrio un piccolo surf di plastica e poi fargli prendere le onde guidandolo con le dita. La grafi 
ca ridicola, il gioco per niente rifinito e la tremenda illustrazione pubblicitaria non furono di gran 


aiuto nel vendere il gioco. Dopo un po' la New Concepts si ritirò dal mercato dei computer giochi 


PREMIO 


PERIFERICA ASSURDA 
AI surf da 15 cm della New Concepts 


piantata in asso all'ultimo momento da un gruppo 
di programmatori: fu quindi costretta a guardarsi 
in giro per trovare un passabile gioco di calcio 
che potesse essere rapidamente rifinito e incluse 
nella confezione di World Cup Carnival manifesti 
e altri gadget per indorare la pillola. La scelta 
cadde su un vecchio gioco della Artic. Qualcuno 
disse che quelli della US Gold furono svelti di 
mano quanto Maradona con l'Inghilterra... 


PREMIO PER LA 
MIGLIORE 
DEVIAZIONE IN 
CORNER 

Alla US Gold, che 
vendette mucchi di copie del su o salvatag- 
gio sulla riga, anche se molti acquirenti 
restarono con un palmo di naso. 


MANCAVA 
QUALCOSA 


Tralasciando le rivendicazioni 

di una serie di conversioni 

arcade e di un piccolo contin- 

gente di titoli mediocri che 
avrebbero potuto essere molto meglio "se soltan- 
to...", pochi giochi sono riusciti ad entrare in 
questa categoria. 

Quando aveva ancora tutta l'inesperienza in 
questo settore che il suo nome suggerisce, la Vir- 
gin pubblicò un gioco di cricket che non solo era 
noioso ma anche incompetente, ovvero fatto in 
BASIC. L'interfaccia utente era in realtà il listato 
del programma e l'interazione consisteva nel 
modificare il contenuto delle variabili. Fortunata- 
mente il programma andava in crash facilmente, 
rendendo la vita facile al giocatore. 

Più recentemente abbiamo avuto a che fare 
con Eco, un carinissimo gioco, creato dalla Den» 

“ ton e pubblicato dalla Ocean, con giocabilità zero, 
Infatti non c'era ragione di giocarlo - se aveste 
saputo prima di giocarlo qual'era lo scopo del 
gioco, vi ci sarebbe voluto forse solo una mez- 
z'oretta per terminarlo, ma poiché non vi era stato 
detto nulla ci volevano circa 4 ore per rendersi 
conto che il gioco non esisteva 

Ma se parliamo di schifezza tendente al 
kitsch, il vincitore a mani basse in questa catego- 
ria è la compilation della Firebird, Don't Buy This. 


Ed infine ecco a voi...non solo nel mondo del software ricreativo si verificano quei piccoli 
imbarazzanti errori, quelle stupidate che i responsabili vorrebbero poter dimenticare per sempre. Ma 


non si può. 


Anche i signori in giacca e cravatta del mondo del software serio fanno a volte cose per cui vorrebbero 


SPECIALE 


Pubblicato come un vero e proprio scherzo quan- 
do la Firebird produceva soltanto giochi economi- 
ci, Dont Buy This era una raccolta di “sport 
domenicali", ovvero giochi così brutti che erano 
quasi belli. C'era un cane che doveva abbassarsi 
per schivare oggetti volanti, ma per abbassarsi 


curva i comandi si giravano all'incontrario. Una 
deliziosa raccolta di giochi orrendi, con un titolo 
onesto e venduta al prezzo giusto 


doveva in realtà alzarsi visto che era più alto da PREMIO NON 
seduto che stando ritto sulle zampe. Poi c'era la COMPRATELO 
simulazione di go-kart, scritta da Tony Rainbird Don't Buy This della 
(colui che poi fondò la Rainbird Software per la Firebird 


Telecomsoft), nella quale quando si prendeva una 


GRANDI DISASTRI DI MARKETING 


La prima volta della Imagine. 

A parte questo, la casa di software Codemasters scrisse un gioco appositamente per la mani- 
festazione di beneficenza Race Against Time, ricevette pubblicità dai giornali e anche dalla TV, lo 
pubblicò e si diede la zappa sui piedi dimenticandosi di acquisire i diritti dell'immagine usata sulla 
copertina del gioco. Nessuno aveva chiesto agli eredi di Jesse Owens, l'atleta nero raffigurato sulla 
copertina, il permesso di usare l'immagine; permesso che fu rifiutato quando poi furono interpellati. 
| Si dovettero ritirare tutti i giochi distribuiti e attendere la ristampa delle copertine. Quando il gioco 
ritornò nei negozi, tutti se ne erano ormai dimenticati 
| La povera Prism Leisure comprò i diritti di un nuovissimo gioco da tavolo, Eye, destinato a 
| diventare un "cult" gioco e ne produsse una buona versione su computer. Disegnò una confezione 
originale e attraente e poi si sedette tranquilla ad aspettare gli incassi delle vendite. Purtroppo, il 
gioco su computer non si dimostrò un grande successo - ma neanche il gioco da tavolo. Poche per 
sone giocarono l'originale, per non parlare del computer gioco: il problema era così grave che la 
Virgin Books pubblicò anche un libro su come giocare a Eye, ma era ormai troppo tardi... 

Quando fu il momento di presentare l'immagine della sua società, la System 3, al PCW Show 
di tre anni fa, Mark Cale ebbe qualche problema. Senza alcuna esperienza del settore dei giochi, 
pensò di mettere nello stand delle modelle discinte che ad intervalli di tre ore saltellavano su un 
palco al tempo di una musica sincopata. Lo stand si affollò di gente con la lingua fuori, gli altri 
espositori si lamentarono e lo show venne cancellato 

In seguito Cale, che di solito guida una Ferrari, 
stava per lanciare un gioco intitolato 
Twister, Mother of Harlots quando 
qualcuno gli disse cosa voleva 
dire harlot in inglese (prostituta, 
n.d.r.)... Il gioco fu rintitolato 
Twister. Mother of Charlotte 


PREMIO MARK HALE PER 
IL BUON GUSTO NEL 
MARKETING: 

A Mark Cale 


sprofondare. Ad esempio, gli esperti di marketing che misero un demo gratuito di un word processor, Volk- 
swriter, in almeno 80.000 copie di una rivista, invitando i lettori a provarlo prima di comprare la versione 
completa. Il demo era stato "mutilato", cioè erano stati tolti i file che consentivano di stampare. Ma erano 
stati tolti veramente? 

Come molti lettori scoprirono con grande sorpresa, tutti i file necessari per l'implementazione com- 
pleta di Volkswriter erano sul disco demo - bisognava soltanto esaminare il disco con un utility e 
ripristinare i file mutilati. Degli stupidotti avevano semplicemente preso un normale disco Volkswriter, 
nascosto i file mancanti cambiando in MS-DOS i loro attributi e mandato il disco a duplicare... 

Ed ora, cari telespettatori, la parola alla regia per i consigli per gli acquisti. 


ARCADE 


Una veduta a tutto tondo della cabina 
Deluxe di Powerdrift che continua il 
genere Out Run.. 


Costruttori di gettoniere, distributori di 
slot machine, fornitori di giochi: c'erano 
tutti a intrattenere la folla ... 


La manifestazione: l'Enada. Le mac- 
chine: tutto ciò che ti fa divertire al prez- 
zo di un gettone. Una fiera commerciale, 
zeppa di coin-op, jukebox, slot machine e 
stranezze da baraccone. Il tutto funzionante 
gratuitamente per il piacere dei visitatori 
Esattamente come in tutte le fiere di 
computer il rumore nel- 
miss l'ingresso era assordante 
Pa ii I coin-op sparavano a 
seni pieno volume musica e 
effetti sonori ma, diversa- 
nente da altre momife- 
stazioni simili, al frastuono 
prodotto dai demo delle 
macchine non sì 
aggiungeva quello delle 
urla di smaniosi giovina- 
stri che sgambettano da 
uno stand all'altro in 
SS cerca di partite a sbato.I 
TOT visitatori di questa fiera 
appartengono a tutt'altro genere di persone 
anche se le macchine sono ben lontane dal- 
l'essere inattive. Distinti uomini d'affari famno 
la coda in attesa del loro turno al joystick 
dell'ultima strabiliante novità: pur indossan- 
do un completo non è sempre facile man- 
tenere il decoro. Partecipare a una fiera 
commerciale dà i suoi frutti: dopotutto non 
capita spesso di vedere panciuti quaranten- 
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È ] luogo del convegno: la Fiera di Roma 


LA FESTA DEI COIN-OP! 


ticale e due joystick che spuntomo dal 
davanti: uno è l'acceleratore mentre l'altro 
controlla i movimenti della vostra astronave, 
cercando di evitare le navicelle e i missili 
nemici. Due pulsanti di fuoco sul joystick per- 
mettono di sparare raggi laser o missili a 
ricerca calorica, come in After Burner. Il 
modello di mezzo della serie, ha una cabina 
a sedile, con due joystick situati a entrambi i 
lati. La cabina si inclina, si tuffa e si innalza 
durante il gioco simulando i movimenti del 
vostro caccia. Il top della gamma di Galaxy 
Force II è il modello Super Deluxe, un'altra 
cabina con sedile che, questa volta, è circon- 
data da un'immensa gabbia di tubi di allu- 
minio. Questa bestia immensa si inclina di 15 
gradi nelle due direzioni e può ruotare di 335 
gradi a sinistra e a destra. Tenetevi alla 
larga dalla bestia quando qualcuno ha infi- 
lato il gettone nella fessura! 

A creare quasi la stessa agitazione c'era 
Power Drift della Sega. Ce ne sono due mo- 
delli: uno verticale e uno Deluxe che è una 
via di mezzo tra una moto spaziale e una 
macchina da corsa. Siete al comando di una 
piccola "buggy” all'interno di un circuito e 
dovete arrivare entro i primi tre qualificati se 
volete affrontare il successivo dei 25 circuiti 
totali. In Power Drift più che fortuna ci vuole 
abilità perché i percorsi sono piccoli e dovete 
percorrere più giri per circuito. Un buon 
pilota impara presto dove frenare, accele- 
rare e cambiar marcia 

Il migliore dei restanti era un gioco 


La più grande fiera annuale degli home computer si è tenuta in settembre a Milano. 
L'equivalente per l'industria dei coin-op, l'Enada, si è svolta invece il mese successivo 
a Roma. Qualcosa vi avevamo anticipato sul numero scorso, ma per ragioni di tempo 
non abbiamo potuto farvi vedere le foto degli schermi. Eccole qui con una presen- 
tazione dettagliata dei migliori coin-op che vedrete prossimamente nelle sale giochi. 


tutto e a tutti non è facile. Completato un livello e potrete fare quante smorfie 
volete: naturalmente entro il tempo limite! 


ni che si ammampicano sulle bizzarre cabine di 
pilotaggio delle macchine da bar con tutto 
l'entusiasmo di un dodicenne che stringe siete al comando di un elicottero attaccati 
fortemente dieci gettoni nelle mani sudatic- da una massa di astronavi nemiche: per 
ce. prendere la mira dovete muovere il monitor - 

Galaxy Force II della Sega era una delle strana roba! Gang Hunter ha un mitra simile 
star della moamifestazione: soprattutto per la a quello di Operation Wolf e un'azione di 
sua cabina di comando. Il modello più basso gioco simile a quella di Dead Angle 
della serie è quello standard col cassone ver- Muovendo il mitra montato sulla cabina si 


chiamato Viper che ha il monitor che ruota 
indipendente dalla cabina. Questa volta 


www.retroedicola.com 


(sopra) La versione Super Deluxe di Galaxy Force Il con (foto piccola) il monitor da 26" 
e (sotto) la versione Deluxe: cabina più rozza ma stesso gioco. 


Iccia ai 
nacchi 


prima 
informi della prossi 


ma mission 


RETRUENICUI.A 


UN FUTURO 
LUMINOSO? 


Dal un punto di vista dell'ideazione del 
gioco, all'Enada non c'era molto di innova 
tivo. | produttori di coin-op si stanno but 
tando verso nuovi modi di presentare i 
giochi. Sembra ormai normale produrre 
un gioco con varie versioni di cabine, 
sempre più care e sempre più mobili 
Questo significa che i programmatori 
arcade sono a corto di idee e quindi 
devono ricorrere a degli espedienti per 
vendere la loro merce? Un operatore del 
settore concorda parzialmente e aggiunge 
che "la più grande novità nel mercato dei 
coin-op è in questo momento l'intro 
duzione dei monitor a 26 pollici". Il monitor 
a 22" che ha dominato il mercato degli 
ultimi anni è superato e ora è lo schermo 
a 26" che fa da padrone, grazie a una 
definizione migliore che consente 
l'impiego di sprite più grandi e di un'area 
di gioco più ampia 

Notizia ancora più succosa, pronta a 
rivoluzionare l'intero mondo dei giochi da 
bar, è l'avvento dei monitor ad Alta 
Definizione. Le prime macchine dedicate 
che monteranno dei monitor in grado 
di produrre immagini di 
qualità quasi fotografica 
dovrebbero arrivare entro 
due anni. Recentemente 
la Namco ha lanciato 
ad una fiera giap 
ponese il primo 
gioco per 
questo si 
stema, 
Home 
Run 


PAZZO ra DA VIDEOGIOCHI N.2 
UNA MANIA? 0 a. 
NO, È UN MONDO GIO FEBBRAIO 1985 


NUOVO 


Carissimo Giovanni, 
In pochi mesi si è assistito ad un vero . 
COSI Md e pa di Jeltal Ta n fifa Rispondendoti dal 2024 ti posso già 
parlano: giornali, televisione ... adesso c'è dire che no... non è una esagerazione. 
Citroen Ale e ae tI st Nel giro di una decina di anni, infatti, il 
Benchè sia fatta simpaticamente, permette- 
temi di restare alla finestra un po' dubbioso di To che stai vedendo nascere supererà per fattu- 
fronte a quella che a me sembra un esagero rato sia quello del cinema che quello della musica 
In fin dei conti si giocava anche senza video, mMEssi InsIeMmE. 
gr Giovanni Galluzi, Roma CIO Che in realtà fa storcere il naso (e forse ha manda- 
i to fuori strada anche te) è invece il modo di dipingere 
questa novità come una “mania”, termine così abusato dai giornalisti della tua e della 
mia epoca. Scambiare per una moda passeggera, quasi fosse il frutto di un'isteria 
collettiva, un cambiamento della società è un errore abbastanza comune e, a ben 
vedere, anche molto difficile da evitare. 
Tutte le rivoluzioni nella storia umana recente, specie quelle tecnologiche, sono potu- 
te sembrare “mode” o “manie” quando sono nate e c'è sempre stato più di qualcuno 
che ha cercato di minimizzarle, pensando fossero frutto di una esagerazione. 
L’automobile? Una cosa da pazzi, molto più scomoda e puzzolente delle ben più 
tranquille carrozze. Il televisore? Costoso e molto più ingombrante rispetto alle ben 
più efficienti apparecchiature radio. L'aeroplano? Curioso prodigio della tecnica buo- 
no solo per manifestazioni e spettacoli, ma inutile nella vita di tutti i giorni. 
Il problema è che quando si guardano le innovazioni, specie quelle che sembrano 
conquistare velocemente consensi, si cade in una “trappola” legata alla staticità della 
propria analisi, cioè si fa l’errore di giudicare un fenomeno senza immaginare la sua 
possibile evoluzione. 
Se il cinema fosse rimasto muto ed in bianco e nero è evidente che non sarebbe di- 
ventato uno strumento capace di intrattenere per più di un secolo le persone. Allo 
stesso modo il videogioco, che ora a te pare così limitato e - forse - anche molto di- 
stante dalle altre forme di divertimento “giocoso” che conosci, si evolverà in maniera 
enorme conquistando sempre più appassionati e, al contempo, accompagnando e 
facendo crescere gran parte dei fan della prima ora (esattamente come accaduto al 
sottoscritto). 
Ti dirò di più: le console e i computer che si stanno diffondendo nel tuo tempo insie- 
me ai sistemi che arriveranno nel prossimo decennio si riveleranno strumenti utilissi- 
mi per preparare la nostra generazione (e quella successiva) alla “rivoluzione digita- 
le” del nuovo millennio. 
E se è vero che prima “si giocava anche senza video”, come fai giustamente notare 
tu, da questo momento in poi si potrà scegliere di giocare “anche” con un video. 
Non è (e non sarà) una differenza da poco . 


ANTAGONTEST 


DONATO ENTRO IL GIORNO 20 DEL MESE 
(VIA PAYPAL O PATREON]) 

EQUIVALE AD UN TICKET CHE POTRETE USARE 
PER PARTECIPARE ALL'ESTRAZIONE, 
DURANTE L'ULTIMA DIRETTA DEL MESE, 

DI GIOCHI SELEZIONATI DA ANTAGAMERS!!! 


POTRETE PUNTARE TUTTI | VOSTRI TICKET SU UN SOLO GIOCO 
O DISTRUBUIRLI SU PIÙ’ TITOLI A VOSTRA SCELTA! 
PER FARLO BASTERA' RISPONDERE ALLA MAIL 
CHE RICEVERETE NEL CORSO DEL MESE 
E CHE VI RICORDERA' | GIOGHI IN PALIO E 
IL NUMERO DI TICKET IN VOSTRO POSSESSO! 


RICORDATEVI SOLO CHE I TICKET NON UTILIZZATI 
SI AZZERANO CON IL NUOVO MESE 
E NON POTRANNO ESSERE ACCUMULATI 
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GET LA NUOVA RIVISTA DIGITALE GRATUITA 
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|SREEZSOSA News CP64: una nuova console Commodore! 
Recensione Turrican [C64] 

imssszz Recensione Hunter [Amiga] 

New Games Ami-H.E.R.0. e Final Fight Enhanced [Amiga] 
REI Interview Alessandro Yolpato 
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; Vi ricordo che questi numeri non_sono Ba gratuitamente in 


quanto sono stati inviati solo agli abbonati paganti e, per correttezza 
nei loro confronti, vi verranno forniti solo a seguito di una piccola x 


“ donazione, pari ad 1 Euro a numero. o 
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Se siete interessati agli arretrati 
(tutti o solo alcuni numeri) 
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antagamers99@gmail.com 
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Scatole brutte da Taiwan... 


In questa pagina potete ammirare le confezioni di giochi per Atari 2600 identificate come 
"Cooper Black" dal sito atarimania.com. Dietro questo nome si cela una ditta di Taiwan che ne- 
gli anni ottanta ha immesso sul mercato (non è chiaro con quanta legalità) cartucce per la glorio- 
sa console Atari riciclando titoli già usciti, anche famosissimi, ma cambiandone spesso il nome 
e (questo è il punto che ci interessa) proponendoli con illustrazioni sulla scatola decisamente 
discutibili. Buona (si fa per dire) visione 


The big octopus prevents the two treasured 
boxes in a high tower from being stolen, 

An explorer trys to get the boxes. The big 
Octopus will bear many little octopi with 
poison gas. If the explorer smells the gas, 
he will be dizzy and fall down, The explor- 
er has five chances to get the treasured 
boxes. 


Two games, two players. 
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GAME CARTRIDGE 
FOR USE WITH THE 
VIDEO COMPUTER GAME 
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Ed ecco Tonky Kon che sembra essere un gioco di robottoni in stile 
Pa Gundam, ma dotati di comodi sbuccia patate sui piedi (degno di nota 
i anche il robottino pigmeo volante che infastidisce il robot più grande 6 
» » già solo con la sua presenza). i 


Leggiamo la descrizione sul retro... si parla di un polpo (!) che deve » 
74 3 prevenire il furto di due forzieri da parte di un esploratore. Voi siete I N CA GOLD, 
= 4 l'esploratore (!!). Ma se guardate la foto è chiaramente una immagine 
£ presa da Donkey Kong(!!!). 
A questo punto dentro alla scatola potreste trovarci un mazzo di car- 
te da poker... vista la coerenza del tutto. 


MADE IN TAIWAN 4 


È 
i 2402-007-01 


E invece al suo interno c'era Inca Gold! Un titolo della Funvision tal- 
Dee uiiruso che pare non sia arrivata una sola scatola integra nel . 
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